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Lete¢i modeli.
Napisal Samo Jenko.

Mala letala, ki so posnetek velikih, imenujemo modele. Pri
teh pa razlikujemo dva velika oddelka, in sicer modele, ki ne lete;
ti sluzijo le za okras prostora ali pa ka’cjo posebnost vrste (tipa),
po katerem so posneti. Za druge je znacilno, da lete; prve ime-
nujemo neleteée ali letalske modele, druge pa imenujemo
letede modele ali, ker prva moZnost ne pride v postev, kratko:
modele. Gradnjo modelov pa nazivamo modelarstvo.,

S1. 1. — Letalski model motornega letala »JEKUS 39«.

Letete modele delimo v brezmotorne in motorne. Ze
ime nam pove, da brezmotorni model nima motorja, medtem ko
ga motorni model ima. Seveda imajo motorni modeli za pogon
gumijasto vrvico, v novejSem ¢&asu so pa prisli v prodajo mali
bencinski motorji v velikosti ene ali dveh vzigaliénih Skatlic.

Sl. 2. — a) Bencinski motoréek. —
b) Motorni model z bencinskim
motorékom.
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Ce si nekoliko ogledamo pravo letalo ali pa tudi model,
vidimo na njem naslednje dele: krilo, trup, rep, kolesje in zraéni
vijak. NajvazZnejSi del modela je krilo, ki drZi ali nosi ves model
v zraku; pritrjeno je na trupu. Na zadnjem delu trupa je name-

Prednji rob

Zraéni vijak
. Nosilec

Zadnji rob

Smerno krmilo

Krilo

Krivina

Sl. 3. — Deli modela (pali¢asti model z gumijastim motorjem).

§¢en rep ali krmilje (smerno in viinsko krmilo); pri motornih
modelih pa pride na sprednji konec trupa $e zraéni vijak in
kolesje. Zra¢ni vijak vlede model po zraku za seboj; s tem oprav-
lja podobno opravilo kakor vijak, kadar ga potiskamo v les.
Kolesje pa skrbi, da se zradni vijak pri pristanku, torej ko se
model spu$ca, ob dotiku z zemljo ne poskoduje. Pri vodnem
modelu pa zamenjata kolesje plovea (Colnicka).

Pri brezmotornem modelu nadomesti kolesje smucka ali
sanica, po kateri drsi po zemlji.

Glede na obliko in izvedbo trupa pa delimo letee modele v
palidaste (sl. 3), ploSdate (SAJE 41a, sl. 17) in cevaste (SAJE 42,
sl. 7). :

Pri brezmotornih in motornih modelih je $e nekoliko vrst,
ki se od normalne izvedbe precej razlikujejo. Predvsem sta to
vrsti brezrepnih in tandemskih modelov; semkaj spadata
Se ra¢ni model in letece krilo, ki je izpeljava brezrepnega
modela. : ;

Brezrepni model nima repa. Konca kril sta pomaknjena
nazaj. Smerno krmilo je na obeh koncih krila, viSinsko pa je
namesSfeno vzdolZ zadnjega roba krila.
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Sl. 4, — Tandemski model. Sl. 5. — Raéni model.

Tandemskemu modelu se je pa viSinsko krmilo poveéalo do
velikosti krila, tako da imamo dve krili, ki sta postavljeni drugo
za drugim; slovenski izraz bi se glasil: model z zaporednimi
krili. Kljub temu, da se je viSinsko krmilo poveéalo, je ohranilo
svoje delo, le smerno krmilo se véasih preseli proti koncu krila
(viSinskega krmila).

Radni model leti nazaj, ako smemo tako trditi, kajti najprej
gre po zraku viSinsko krmilo, nato krilo in, & gre za motorni
model, $e zraéni vijak, ki potiska model pred seboj. Smerno
krmilo se véasih preseli tudi v tem primeru proti koncu krila.

Letete krilo se razlikuje od brezrepnega modela predvsem
po lomljeni obliki krila, ako ga pogledamo od spredaj, odpade pa
tudi trup, e ni zmanjSan do najmanjSe mozZnosti. V bistvu ga
lahko pri§tevamo k brezrepnim modelom.

Po letnih zmoZnostih pa delimo letee modele v drsne in
velezmozZne, ne glede na to, ali je model motoren ali brez-
motoren. VelezmozZne brezmotorne modele imenujemo tudi ja-

SI. 6. — Letede krilo, Sl. 7. —— Jadralni model >SAJE 42«.
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Sl. 8. — Skatlasti zmaj. SI. 9. — Mikromodel.

dralne modele. Drsni model se spuS¢a proti zemlji z znadilno
hitrostjo padanja, velezmozni modeli pa se lahko dvigajo, ako
so izpolnjeni pogoji, ki so za to potrebni. Veckrat prehaja ena
vrsta v drugo, zato tofne meje mnogokrat ne moremo dolo¢iti.

K brezmotornim modelom pri§tevamo Se zmaje, ki jih
delimo v plosdate (ravninske) in $katlaste, s krili ali brez njih.
Izdelovanje ploscatih zmajev je zelo razSirjeno, $katlasti zmaji
pa so manj poznani.

Konc¢no delimo letede modele po velikosti ¢ v navadne
in sobne modele. Posebna vrsta sobnih modelov so: mikro-
modeli, za katere je znacilna izredna lahkota, saj tehtajo, kljub
svoji velikosti, le nekaj gramov in lete v zaprtem prostoru tudi
ve¢ minut. Meja je podana- z razpetino in obteZitvijo krila. K
sobnim modelom pri§tevamo predvsem take, ki so izdelani po
vedini iz papirja ali iz lahkih snovi in ki jih spus¢amo v zaprtih
prostorih.

Zelo vazno je pri lete¢ih modelih tudi teziscée. Za normalne
modele je teZiS€e vedno okoli prve tretjine globine

"krila. Ce je teziS¢e na pravem mestu, bo model tudi vedno letel,
¢e le ni kaksne druge vedje napake.

Ker je treba za vedji model precej spretnost1 bomo priéeli
z izdelavo dveh preprostejsih modelov, ki sta narejena predvsem
iz papirja, a kljub svoji preprostosti izvrsino letita.

Da se pa seznanimo tudi nekoliko z lastnostmi brezrepnih
modelov, si bomo izdelali sobni model, ki nam poleg prvega
nudi cenen pripomod&ek za spoznavanje in preizkuSevanje delo-
vanja klmllja oziroma sploh osnovnih pojmov o letu modela,
ki nam bodo sluili pozneje pri uravnoveSenju veéjih modeloy.
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Kako nastane nadlrt?

Za vsako stvar, ki jo hoCemo izdelati, je potrebna neka
. upodobitev tistega predmeta. Lahko ga upodobimo na ve¢ na-
¢inov, vendar nam podaja najprikladnej$i nadin upodobitve teh-
ni¢na slika ali naért. Predmet si mislimo postavljen v prostorski
kot (ogel sobe), ki je omejen po treh. ravninah, ki stoje med

<

Sl. 10a. — Model v prostorskem kotu.

seboj pravokotno (slika 10a). Ce sedaj pogledamo od zgoraj na-
vzdol (smer pustice 1), vidimo model takSen, kot bi bil narisan
na osnovni (tlorisni) ravnini A; ¢e pogledamo v smeri puséice 2,
torej spredaj, tedaj se nam upodebi na prekrisni ravnini B; po-
gled od strani (smer pusdice 3) pa nam da sliko na narisni rav-
nini C. Ce sedaj ta ogel razderemo in obe ravnini zvrnemo v
osnovno ravnino, pa e dobimo tehni¢no sliko predmeta (na pr.
slika 10b). Sliko v osnovni ravnini (A) imenujemo tloért ali
tloris, v prekrisni ravnini (B) imenujemo prekért ali prekris in
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v stranskorisni ravnini (C) pa naért ali naris predmeta. Vse te
ravnine imenujemo projecirne ravnine, ker na nje predmet pro-
jeciramo, slike na teh ravninah pa imenujemo projekcije. S tem
je someren predmet dovolj natanéno podan; za popolnoma ne-
someren predmet pa so potrebne e nadaljnje tri projekcije;
predmet si mislimo postavljen v zaprto S$katlo, nakar jo raz-
deremo in dobimo skupaj Sest projekcij. (Tudi senca vsakega
predmeta Je Ze njegova prOJekcha na tisto ravnino, na katero
senca pada.)

Vse osi, ki predmet razpolavljajo, torej somernice, rifemo
értopi¢no. Po navadi riSemo somerni predmet samo na polovico
(ker je ena polovica predmeta enaka drugi); zato pa oznadimo
somernico, drugo polovico pa oznadimo kot odlomljeno. Naért
vsebuje tudi vse potrebne mere. Ker pa ne moremo vedno risati
v naravni velikosti, zato predmet pomanjSamo v nekem merilu.
Za nadrt je torej vazno tudi merilo; e je na naértu oznadeno
na pr.: Merilo 1:5, pomeni, da moramo vse mere, ki smo jih
odmerili (ne tiste, ki so napisane!), pomnoZiti s pet, ako hodemo
dobiti naravno velikost. Kadar hodemo pa predmet posebno
jasno prikazati, ga rifemo v projekeciji (perspektivi) ali pa si ga
mislimo prerezanega; prerezane dele pa Srafiramo. Vse vidne
robove vedno izvle¢emo polno, nevidne pa &értkamo (glej nadrt!).

Izdelava prvega modela.

Za prvi model potrebujemo naslednje gradivo in orodje:

En kos trdega risalnega papirja (Scholershammer), 160 mm
dolgega in 50 mm Sirokega;

eno pali¢ico iz smrekovega lesa, dolgo 135 mm, debelo in
Siroko 2 mm, ali pa nekoliko debelejSo ravno slamo iste dolzine
(seveda brez kolena);

nekaj pisarniS$kega papirja;

nekaj navadnega lepila in

$karje.

Najprvo si izreZimo iz kosa trdega risalnega papirja krilo.
Razpetina krila je 160 mm, v sredi je globina 20 mm, na koncih
14 mm. Nato pride na vrsto viSinsko krmilo, ki ima razpetino
112 mm, v sredi je globina 16 mm, na koncih pa 14 mm. Smerni
krmili, ki sta nameS¢eni na obeh koncih viSinskega krmila, imata
obliko trapeca. IzreZzemo ju skupaj z viSinskim krmilom (v tlo-
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risu sta oznadeni ¢rtkano), nakar obe smerni krmili upognemo
navzgor tako, da stojita navpicéno, kot je oznadeno v prekrisu
(sl. 10b). Ko imamo krilo in rep izrezana iz papirja, ju moramo
tudi pritrditi na trup. V ta namen si izreZemo iz pisarni§kega
papirja dva kosa, ki sta na nadrtu naSega modela ¢rtkana in ki

Prekris

pin
20 —f

Tloris

9

St ;
i 1 &
fo e — &0 .

SIl. 10b. — Nacért modela.

" se skladata s krilom oziroma viSinskim krmilom. Nato namaZemo

krilo po sredi (kamor pride trup) z lepilom, prav tako nama-
Zemo z lepilom oba kosa papirja, ki smo ju prej izrezali. Preko
sredine krila pritisnemo trup na krilo v razdalji 40 mm, &ez pa
nalepimo Se koS$¢ek papirja, ki spada h krilu. Seveda se mora
papir oprijeti palidice (trupa) in pa krila, kot vidimo to na sliki.
Pri tem delu moramo paziti, da leZi krilo pravokotno na trupu.
Ko se je lepilo nekoliko posusilo, prilepimo na isti nadin na trup
Se viSinsko krmilo, samo s to razliko, da leZi viSinsko krmilo

.
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na zgornji strani trupa, krilo pa na spodnji. Vsakdo bo sedaj
mislil, da tak model Ze lahko leti. Morda bo ta ali oni poizkusil,
toda opazil bo, da model noce leteti. Zakaj ne? Najbrz si nihce
izmed vas ne bi znal razlagati tega pojava.

Vsako telo ima neko mesto, v katerem stoji v ravnoteZju, ako
ga na tistem mestu primemo ali podpremo. Ravno tidko mesto
ima tudi nas model; imenuje se teZiS¢e. Ako model podpremo,
vidimo, da je njegovo teZiS¢e pri zadnjem robu krila, ali pa Se
celo na trupu med krilom in vi§inskim krmilom. Veda, ki uéi o
delovanju sil na letalu, pa pove, da mora biti teZiS¢e pri vsakem
modelu okoli prve tretjine globine krila, merjeno od njegovega
sprednjega roba v smeri leta proti viSinskemu krmilu. Zato mo-
ramo obteZiti sprednji konec trupa. Najprimerneje naredimo, ako
odreZemo trak papirja, Sirokega 20 mm in dolgega pribliZzno
400 mm. Enega konca papirja v dolZini priblizno 15 mm ne
namazemo z lepilom, temveé ga ovijemo okoli trupa, nakar ga
namazemo z lepilom ter nadaljujemo z ovijanjem, da dobimo
papirnato cevko, ki se da po trupu pomikati proti krilu. Da pa
je model bolj stabilen, upognemo konca kril in vi§inskega krmila
navzgor, kakor nam kaze slika 10b (prekris).

Spudéanje modela.

Ko se je cevka posusila, tedaj poskusimo s spu¥c¢anjem.
~ Primimo model s palcem in kazalcem takoj za krilom za trup in
ga vrzimo labno nagnjenega proti zemlji! Seveda nam najbrZ ne
bo. uspelo, da bo model .letel Ze pri prvem poizkusu. Moramo
nekoliko ' poskusSati, cevko-utez potiskamo po trupu naprej in
nazaj in s tem premikamo tudi teZi§¢e. Ko je tezi¢e pri naSem
modelu pribliZzno v razdalji okoli prve tretjine globine krila, tedaj
bo model letel. Seveda moramo veckrat poskusiti s spuiéanjem
modela. Predvsem moramo paziti, da krilo, viS§insko in smerni
krmili ne bodo zviti, da vidimo torej krilo kot eno érto, ako po-
gledamo model- od spredaj, oziroma da se prvi rob krila krije
z njegovim zadnjim robom. Ako je na pr. sprednji rob smernega
krmila le malo obrnjen v desno (gledano v smeri leta), bo model
letel na levo in obratno. Isto se bo zgodilo, ako bo desna stran
krila poveSena navzdol. Zato moramo paziti, da se bodo robovi
krila in repa med seboj krili. Ako model kljub temu leti v stran,
moramo natanéneje pregledati krilo in rep. Ce pa leti najprvo

Al
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SL 11a.

SI. 11a in b. — Crtkana érta oznaéuje lego, ki vanjo zaide model,
debelo izvleéeno.

ako so odgovarjajoéi deli modela tako postavljeni, kot je na sliki
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naravnost, nato pa se njegova hitrost manjsa in konéno strmo-
glavi na tla, moramo model bolj obteziti; to doseZemo, ako po-
maknemo cevko proti zadetku trupa. Ce pa model strmoglavi
takoj po vzletu na tla, tedaj sta mogoci dve napaki: ali je model
preobteZen, ali je pa zadnji rob viSinskega krmila poveSen na-
vzdol, torej sprednji rob vzdignjen.

Sl 11b.

Ako smo vse lepo uravnali, tedaj mora model v zaprtem
prostoru leteti priblizno 6 m daleé¢, ako ga vrZemo z viSine 1 m.
Ko smo model doma dobro uravnali, da leti naravnost, to
je, da se polagoma spusiéa proti tlom, tedaj gremo z njim na
prosto. Pri spusSéanju modela na prostem si enkrat za vselej
zapomnimo: model vrZemo vedno proti smeri vetra in
lahko nagnjenega navzdol, nikoli ne navzgor! Ako
model moéno vrZemo v vodoravni smeri proti vetru, se pri¢ne
vzdigovati in v vaSe veselje naredi »salte« ali po letalsko looping
(izgovori: luping).
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Kmalu pa opazimo,
da je naS model za spu-
§¢anje v prosti- naravi
premajhen, zato si na-
redimo vecéjega. Vse na-
vedene mere povecamo
za enkrat, le trup naj
bo debel samo 3 mm.
Ce bi izrezali krilo iz
prejsnjega risalnega pa-
pirja, bi opazili, da je
tako krilo mehko in da  OQjadenje krila (visinskega krmila).
pri letu maha. Zato ga
primerno ojaéimo. V ta namen izreZemo krilo, kakor ga pred-
stavlja sl. 12, &rtani del krila (ozir. viSinskega krmila) upognemo
navzdol (ozir. navzgor) in zalepimo na spodnjo stran krila (na
zgornjo stran viSinskega krmila). Ko je model izdelan, moramo
paziti, da je na sprednjem koncu trupa dovolj obteZen. Tako se
veselje znova pri¢ne. Tak model nudi tudi odraslim mnogo zabave
in je vsem, ki se zanimajo za letalstvo, cenen model za mnogo
poizkusov. Ako upostevamo sliko 11a in b, doseZemo z majhnim
zvitjem krila, viSinskega ali smernega krmila mnogo likov, ki jih
bo model izvajal pri letenju.

Izdelava drugega modela.

Za brezrepni model potrebujemo:

Kos trdega risalnega papirja (Scholershammer), 240 mm
dolgega, 100 mm Sirokega;

de§éico, 2 mm debelo, 100 mm dolgo in 10—15 mm Siroko:

nekaj lepila, 8karje, ravnilo s trikotnikom, Sestilo in nekaj
§¢ipalk, ki jih uporabljajo za obeSanje perila. '

Na kos trdega risalnega papirja nariSemo krilo, kot ga vi-
dimo na sliki 13 v tlorisu; &rtani del krila predstavlja viSinsko
krmilo, ki ga upognemo v blagem loku navzgor, seveda na obeh
straneh enako visoko; ¢rtkana dela na obeh koncih krila pa sta
smerni krmili, ki ju upognemo navzgor, in sicer tako, da stojita
navpi¢no. Ko smo si izrezali krilo, upognemo omenjene dele,
kot je treba, prav tako pa ukrivimo krilo vzdolZ razpetine po
globini tako, da je videti, ¢e ga pogledamo od strani, kot del
stene lonca ali valja. Da si boste to laZe predstavljali, je na
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Sl. 13. — Naért brezrepnega modela.
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nadrtu prikazan prerez krila v sredi (to je na mestu, kjer je
prilepljeno na trup) in prerez proti koncu krila; navzgor zavi-
hani del je viSinsko krmilo,

Iz de$lice si izreZemo trup, preriSemo si ga s slike st. 14
kjer je podan v naravni velikosti. Na krivo izrezani del pri-
lepimo krilo; sprednji del krila vtaknemo v izZagano zarezo v
trupu, zadnji del pa drZimo s prsti toliko ¢asa k trupu, da se
lepilo posuSi. Lahko si pomagamo tudi s S¢ipalko, katero tako
pripnemo na zadnji konec krila, da se krilo tesno prilega k trupu.
Pri lepljenju krila na trup moramo paziti, da leZi trup pravo-

Urez za'krilo

Sl. 14, — Trup brezrepnega modela.

kotno na krilu. Ko se je lepilo posusilo, krilo ponovno ukrivimo,
ako je izgubilo obliko, nato poskrbimo, da stojita smerni krmili
navpi¢no. Nagniti moramo obe enako glede na smer leta, e ju
pogledamo od zgoraj navzdol, kot je v tlorisu oznadeno. Glejmo,
da bosta oba dela viSinskega krmila enako vzdignjena. Slednji¢
damo krilu za ve&jo stabilnost obliko ¢rke »Ve«. Konca krila
morata biti vzdignjena za 10 mm od sredine krila, ali sredina
krila mora biti za 10 mm niZja od obeh koncev krila,

Spuséanje modela.

Ko smo vse pregledali in popravili, primemo model za
zadnji konec trupa in ga nalahno vrZemo po sobi. Ako sta obe
polovici krila somerni, bo model letel naravnost, sicer pa bo
krozil v tisto stran, na kateri je viSinsko krmilo bolj vzdig-
njeno; ako pa sta oba dela enako vzdignjena, tedaj moramo
iskati napako v smernih krmilih. S tem, da bolj ali manj pri-
vihamo navzgor viSinsko krmilo, spreminjamo drsni let modela.
Ker je z velikostjo sprednjega dela trupa teziS¢e Ze dolodeno,
moramo toliko ¢asa vzdigovati ali spuScati oba dela viSinskega
krmila, da bo model z vi§ine 1 m letel priblizno 6 m daleé.
Ce v sprednji konec trupa, kot je oznaleno na sliki, zabijemo
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Zeblji¢ek brez glavice ali koncek bucike, bo model lahko vzletel
tudi s pomodjo gumijaste vrvice, kakr$no uporabljajo pri zavi-
janju malih paketov. Dyve taki elastiki zveZemo skupaj in ju
uporabimo kot »frado«. En konec primemo s palcem in kazal-
cem, drugi prosti konec pa zakva¢imo v »kavelj« nasega mo-
dela, ki ga drZimo z drugo roko za konec trupa. Model povle-
¢emo k sebi. S tem gumijasto vrvico napenjamo in ko je dovolj
napeta — model ne
sme biti nagnjen ne
na desno ne ‘na levo
— tedaj model izpusti-
mo. Elastika se bo skr-
¢ila, pri tem bo pa dala
modelu hitrost, da bo
pridel leteti, V mirnem
vremenu na prostem
snategnemo vrvico lahko
do kraja, in model se
bo v nasSe veselje pri-
SL. 15. — Vzlet brezrepnega modela. * €el v zraku premetavati
kot kakSno pravo le-
talo. S tem, da bolj ali manj zavihamo oba dela viSinskega
krmila, mogocfe enega bolj kot drugega, ali pa nekoliko zavi-
jemo smerni krili (vendar vedno obe na isto stran!), lahko do-
seZemo, da bo izvajal na§ mali model ¢udovite akrobacije.

Brezmotorni model
SAJE 41a Rogaé.
Uvod.

Ker s papirnatimi modeli ne moremo dosei na prostem
kakSnega veéjega uspeha ali poleta, si hodemo izdelati model,
ki ob ugodnem vetru tudi jadra, pa bodi ob pobo¢nem ali ter-
mi¢nem vzgorniku.

Izdelali si bomo po priloZenem naértu brezmotorni model
»SAJE 41a Rogaé«. Kot pri vsaki stvari, tako je tudi pri gradnji
tega modela potrebna natanénost, ako hoéemo, da bo nase delo
uspe$no. Ce pogledamo osnovne tri projekcije modela na na-
értu oziroma nadrt krila, tedaj vidimo, da je lomljeno. Marsi-
kdo si bo mislil, da. je to popolnoma nepotrebno. To mnenje
je napaéno. Ze pri prvih dveh modelih ste lahko opazili, da
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sta konca krila upognjena navzgor, krilo ima torej obliko &rke
»Ve. Ker pa je krilo naSega modela dvakrat lomljeno, zato tudi
imenujemo tako obliko krila »dvojno V« - obliko. — Krilo ima
obliko ¢rke »V« zato, ker je model tako boIJ stabilen, kot ce
bi bilo krilo ravno.

Ce leti model mirno po zraku, pri letenju pa dobi nena-
doma sunek vetra, tedaj ga bo sunek vetra odklonil od prvot-
nega tira. Ako se model povrne v prvotno lego, tedaj pravimo,
da je model stabilen; ¢e pa se ne povrne in nastopijo posle-
dice odklonitve, tedaj model ni stabilen.

Priprava za izdelavo ‘modela in nekaj pripomb.

L) 5

Na§ model je izdelan iz lesa, zato bomo tudi uporabljali
temu primerno orodje: Zago rezlja¢o s pripadajofim priborom:
raSpo v velikosti pribliZno 10 cm, dleto ali oster noZ S$karje,
klesce, kladivo, nekaj 2 cm dolgih Zebljev, sveder debeline 1 mm in
3 mm, britvico ter polo smirkovega papirja za les (raskavca).
Gradivo za gradnjo modela je pa razvidno iz kosovnega seznama,
ki je v desnem spodnjem kotu 1zv1rnega nadrta, oziroma tu na
strani 478. '

>

Sl. 16. — A dober les, B slab les.
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Brezmotorni model
SAJE 41a Rogad.

Kosovni seznam je na naslednji
strani; naért v naravni velikosti
se dobi v upravi »Slov. knjiZnices.
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22 || obtezitev 2 || svinec 33 X 23 (28) X 1'5mm
21 || obloga 6 || furnir 35 X 16 X 1 mm
20 || vzlet. kavelj 1 | Zebelj @1 X 15mm
19 || polnilo 2 || smreka deb. 5mm
18 || pritrditcv 4 || zZica @ 0'3—0'5mm
17 || odbijaé 1 || gumi 5 X 5 X 40mm
16 || smucka 1 || bambus 2 X 5 X 210mm
15 || prekritje pergaminski papir
14 || krivina 2 || bambus 2 X 3 X 230 mm
13 || polnilo 1 || smreka 14 X 10 X 30 mm
12 || rebra 14 || furnir 14 X 100 X 1 mm
11 || zakljud. letev 1 || smreka 1,5 X 7 X 560 mm
10 || spred. letev 1 || smreka 3 X 5 X 540 mm
9 || nosilec krila 1 || smreka 3 X 7 X 604 mm
8 || smer. krmilo 1 | furnir deb. 1mm
7 || vi§. krmilo 1 || furnir deb. 2mm
6 || stoj. vijak 1 || aluminij M3 X 30 mm
5 || obloga 2 || smreka 4 X 8 X 100 mm
4 | prekritje 2 If papir vrste Schoelershammer
3 || precke 5 | smreka 5 X 3 mm
2 || trup. letve 2 || smreka 5 X 2 X 300 mm
1 || trup nosilec 1 || smreka 5 X 10 X 450 mm
Kom{ Predmet Kos Snov Mera

BREZMOTORNI MODEL
SAJE 41a Rogac

Kosovni seznam k naértu na prejsnjih dveh straneh.

Preden pri¢nemo, naj podamo nekaj sploSnih opomb glede
gradiva. PosluZevali se bomo 1 mm debelega brezovega, lipo-
vega ali bukovega furnirja, ki ga oblepimo na obeh straneh
s tenkim pisarni§kim papirjem, da nam pri obdelavi ne podi.
Velina delov modela je iz smrekovega lesa, ki mora biti brez
gré in gostoZilnat; letnice (%ile) ne smejo sekati roba, biti
morajo torej vzporedne. Za naSe namene ustreza torej robni
del deske, ako Zagamo iz nje letvice, ki so potrebne. Da bodo
letvice povsod enako debele in ustrezajodih obseZnosti, je
najbolje, da nam jih odreZe z majhno kroZno Z#ago mizar.
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Bambusove letvice, ki jih rabimo za krivine, si pripravimo
sami in sicer tako, da razcepimo staro smucarsko palico ali
konce bambusa, ki jih dobimo za majhen denar v vsaki Sportni
trgovini.

Za lepljenje uporabljamo mrzlo lepilo, ki ga prodajajo v
razli¢nih mnoZinah; posebno primerna za to so lepila znamke
»Herkules«, »Mamut«, »Intrac in dr. Za na$§ model potrebujemo
priblizno 5 do 10 dkg takega lepila v prahu. Kupljeno lepilo
zme$amo v porcelanasti ali v emajlirani (neokruseni!) posodi
v dolofenem razmerju z mla¢no vodo; razmerje vode in lepila
je podano na 3katli, odvisno je od vrste lepila. V prostoru,
kjer lepimo ali delamo lepilo, mora biti temperatura okoli
17° C. Ko smo zmes$ali vodo in Iepilo, meSamo to zmes toliko
fasa, dokler ne nastane nekaka kaSa, nato pa pustimo nastalo
kaSo pri miru pribliZno pol ure oziroma toliko ¢&asa, dokler
se sama ne pri¢ne razlezovati, ne da bi sami dodajali kaj toplote.
Nato prilijemo mla¢ne vode in meSamo, dokler lepilo ni tako
gosto, kot je cvetliéni med. Jasno je, da se pravilno zmeSano
lepilo razleze in da mora biti zmes brez vsakih kroglic, ki
niso ni¢ drugega kakor lepilo, ki se ni razlezlo. Ze po tem
navedenem opisu pripravljanja lepila lahko presodimo, kaksSne
napake smo zagresili pri izdelavi lepila. Ce se lepilo ne razleze
po dololeni dobi, so za to trije razlogi: ali je temperatura pre-
nizka, ali razmerje vode in prahu ni bilo pravo, ali pa smo
dobili staro lepilo. Pripravljanje lepila ni majhna stvar, Sele
z vajo se zanj izveZbamo. Narejeno lepilo je uporabno pribliZno -
8 ur. Ker pa pri navedeni temperaturi precej vode iz lepila
v tem ¢&asu izhlapi, moramo proti koncu omenjene dobe Ze
dodati nekoliko mlaéne vode, ako hofemo obdrZati isto gostoto,
kot smo jo imeli v zadetku. Kako spoznamo Ze na prvi pogled,
ali je lepilo pravilno pripravljeno? Ko smo ga mesSali toliko
¢asa, da smo dobili omenjeno gostoto in so izginile vse kroglice,
se morajo pokazati na povrSini lepila belkastorumene pene, ki
so najbolj§i porok, da je lepilo pravilno pripravljeno. Dokler
se te pene kaZejo po vsej povrSini, ako lepilo ponovno pre-
me$amo, vemo, da je lepilo Se uporabno; s tem pa nam je tudi
dana doba uporabnosti lepila. Na drug nadin se o trdnosti le-
pila prepri¢amo takole: dve letvici ali deS¢ici od zaboja zale-
pimo in stisnemo z eno ali dvema stiskalkama, kot se uporab-
ljajo pri Zaganju z Zago rezljaco, in ju pustimo mirovati 12 ur.
Nato stiskalki odvijemo in zalepljena dela razlomimo, da do-
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bimo prvotna kosa. Ce se pri tem odtrgajo deli enega kosa,
tedaj je lepilo dobro; ¢e pa se odlomita dela vsak zase po le-
pilni ploskvi, tedaj je lepilo pokvarjeno; seveda je pogoj, da
ploskvi, ki ju namaZemo z lepilom, nista preve¢ hrapavi in
da namaZemo vsak del posebej in podakamo nekaj minut, da
se lepilo vleZe v les in Sele nato oba dela stisnemo.

Ako smo naredili lepilo zveder in dobimo naslednji dan
v posodi rjavkasto tekoéino z belo usedlino, tedaj to pomeni,
da lepila nismo pravilno naredili (zmesali) ali pa da se je le-
pilo (prah) pokvarilo in smo pokvarjenega Ze dobili.

Za prevleko modela lahko izberemo pergaminski (ne per-
gamentni!) papir, katerega lakiramo s $piritnim ali pa z aero-
genskim (celonskim) lakom; &e pa prevledemo model z opalnim
ali svilenim batistom ali z japonskim papirjem, potem lakiramo
le z aerogenskim lakom. Ako se odlo¢imo za japonski papir,
tedaj bo za na$§ model najugodnejSa srednja vrsta; na trg pri-
haja namre¢ v treh vrstah: tanek je, srednje debel in debel.
Ce smo se pa odlo¢ili za opalni ali svileni batist, tedaj moramo
pri nakupu paziti, da ni Skrobljen, sicer ga lak ne bo napel
Ker pa marsikdo ne zmore denarja za lak, more papirnato pre-
vleko »lakiratic tudi z vodo; v ta namen nalahko omodi povr-
§ino z mokro cunjico. Pri tem delu se bo papir nagubanéll ko
bo pa voda izhlapela, bo papir lepo napet.

Vedina delov modela se izdeluje v 3ablonah. Sablona je pri-
prava, s katero moremo sestaviti ali izdelati kak del modela.
Jasno je, da se $ablone razli¢nih delov modela med seboj prece;
. razlikujejo.

Tehni¢ni podatki in zgradba.

Razpetina krila. . . . 620 mm
DolZina modela . . . 450 mm
Povriina krila . . . . 5,8 dm’
Strani¢no razmerje . . s

Profil' Krila'.» v 55 i Eifel 400
Hitrost i o 0 o800 OR kil
Pad’ e sl 0] Ol seke
Drsno razmerje . . . 1 :18
Teza imodela: o 0 1209
Obtezitey . . . . . . 20,6 g/dm®

Oglejmo si nekoliko dele modelal
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SL. 17. — Brezmotorni model »SAJE 41a Rogaée.

Trup je sestavljen iz letvic in glavnega nosilca, v katerem
je nameSlen stojni vijak za pritrditev kril. Krilo ima po glo-
bini doloden prerez, ki oznaduje (karakterizira) model glede na
njegove lastnosti. Tudi krilo ima en glavni nosilec, ki te¢e vzdolZ
razpetine pribliZzno po sredi globine krila. Prednji rob krila
tvori nosna ali prednja letev, ki jo lahko smatramo kot pomozni
nosilee, zadnji rob pa zakljuéna letvica. Na obeh koncih pa sta
krivini, ki krilo zakljuéujeta glede na razpetino. Da pa krilo
obdrZi prej omenjeni prerez, mu sluZijo njegova rebra. Jasno
je, da je odvisna oblika prereza krila vzdolZ razpetine poleg reber
predvsem od prevleke, Ko lakiramo prevleko krila, se napne
in skréi, posledica je, da presek glede na globino ni isti. Pred-
vsem zavisi to skréenje od prevleke in laka. Ako uporabljamo
za prevleko pergaminski papir in Spiritni ali pa aerogenski lak,
- tedaj je sprememba precej majhna, medtem ko je pri opalnem
batistu in japonskem papirju sorazmerno velika. ViSinsko krmilo
je izdelano v okvirnem naéinu. Prevledeno je s pergaminskim
papirjem in lakirano s Spiritnim ali aerogenskim lakom.

Izdelava modela.

Pri¢nimo z delom! Primerno plo§¢o furnirja za smerno in
viSinsko krmilo ter rebra krila oblepimo s pisarniskim papirjem,
mod¢no obtezimo in pustimo do drugega dne pri miru. Za vi-
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S§insko - krmilo potrebujemo
furnir v debelini 2 mm in ve-
likosti 50X 240 mm, za smer-
no krmilo in rebra pa furnir
v debelini 1 mm in velikosti
150 X 120 mm. Ko reZemo
omenjene koli¢ine, moramo
paziti, da bodo Zile furnirja
tekle vzporedno najveéji me-
ri (dolzini), kot je na naértu
oznaceno s puséico. Medtem,
ko se lepilo suSi, pa napra-
vimo Sablono za trup. Na de-
sko starega zaboja nariSemo
trup v naravni velikosti (zu-
nanjo obliko in zgradbo). Ko
je to storjeno, zabijemo Zeblje
ob prefkah in na mestih, ki
so razvidna s slike 18. ViSina
Zebljev, ki gledajo iz deséice,
naj bo 6 mm; da pa boedo
Zeblji sluZili svojemu name-
nu, jim moramo odsekati gla-
vice. S tem, da smo narisali
zgradbo trupa v naravni ve-
likosti na de¥¢ico in omejili
zunanjo (in deloma tudi no-
tranjo) obliko z Zeblji, smo
Ze dobili 3ablono trupa, V
to Sablono vstavljamo letvice
in polnila tako, da dobimo
ogrodje trupa. Pri stiku dveh
letvic ali letvice in polnila
moramo paziti na to, da se
bosta vstavljena letvica ali
polnilo tesno prilegala (ne
preve, ne premalo!), da
ne bo Spranje ne na zgornji,
ne na spodnji strani, zakaj
le tako nam je zajamdeno,
da bo lepilo vezalo oba dela.

Sl. 18. — Sablona trupa.



IX. Za spretne roke 483

Iz letvice napravimo pre¢ko tako, da jo na enem koncu zraSpa-
mo, kot zahteva njen poloZaj, zras$pani konec pa pritisnemo
na njegovo stiéno mesto, tako: predko (3) ob letvico trupa (2)
in ko smo pritisnili letvico ob $ablono (Zebelj), zariSemo
dol%ino precke ob nosilcu trupa (1); nato jo odreZemo in
zraSpamo, da se bo tesno prilegala v Sablono in skrbela za
obliko trupa. Polnila pa zariSemo na de$¢ico v debelini 5 mm.
IzreZzemo jih nekoliko veéje, nakar jih toliko ¢asa raSpamo, da
se to¢no prilegajo. RaSpamo jih vedno proti Zilam, da jih ne
zaokroZimo ali kako drugade ne pokvarimo, hkrati jih- pa
tudi nakosmatimo. Zile polnila teéejo vedno vzporedno sime-
trali ostrega kota, ki ga polnijo; pri topih kotih pa  tedejo
pravokotno na smer simetrale; v naSem primeru teko pribliZno
v tisti smeri, kot jo ima trupni nosilec (1), nikakor pa ne °
pravokotno nanj! Trupni nosilec pooblamo po Sirini za 2 mm,
tako da bo njegov presek zadaj 5 X 8 mm, medtem ko ima
ob prikljutku spodnje letvice (2) presek 5 X 10 mm. Ker spred-
njega dela trupa ni mogode narediti iz ene letvice, se posluZu-
jemo polnil, in izdelamo sprednji konec tako, da je veéji in
daljsi, zato da mu potem lahko damo pravilno obliko (slika 18).
Ko smo trup sestavili v Sabloni, zloZimo vse letvice v vrstnem
redu pod njihovo pravo mesto izven Sablone. Preko Sablone in
dez Zeblje pa nataknemo prozoren papir (ovojni papir starega
zvezka), da se vstavljeni trup ne bo sprijel s Sablono, ko ga
bomo zlepili. Vse precke polnila in nosilec ‘trupa namaZemo
izven Sablone z lepilom na mestih, kjer se drug drugega doti-
kajo. Nato pa polakamo nekaj €asa, da se lepilo vleze v les,
‘in pri¢nemo zopet vstavljati. Najprej vstavimo trupni nosilec
(1), nato obodni letvici (2), nakar vstavimo precke (3) in konéno
polnila (19), ki jih vloZzimo tako, da jih pritisnemo v smeri
proti vrhu kota, katerega polnijo, ne pa od zgoraj navzdol,
kajti v tem primeru bi lepilo ostalo na zgornjem robu letvic,
ki oklepata tisti kot. Polnilo krepko pritisnemo v kot, tako
da se lepilo skoraj popolnoma iztisne, oziroma tako, da ni
videti nobene §e tako majhne 3$pranje. Zato je potrebno, da
pustimo, da 'se lepilo prej dobro vleze v les. Da pa zaradi
proznosti letvic polnilo ne zdrsne nazaj, zabijemo ob prosti
strani polnila Zebelj v Sablono. Ob stiku pre¢k pa kanemo -
kapljico lepila, da nastane polnilo iz lepila, ki nadomes¢a pol-
nilo iz lesa. Konéno Se pregledamo, ali je vsa zgradba v isti viSini,
to se pravi, ali se ni kaka prefka vzdignila, in so torej vse



<

484 IX. Za spretne roke

letvice, polnila in pre¢ke pritisnjene na Sablono. Nato pa pu-
stimo vse skupaj pribliZzno 12 ur, nakar pri¢nemo, ako se je
lepilo res posusilo, z noZem ali dletom previdno vzdigovati trup
iz $ablone. Se bolje je — ako Sablone ne bomo veé rabili —
da Zeblje populimo. Ker lepilo ni prodrlo skozi papir, ki smo
ga polozili na Sablono, trup lahko brez tezave vzdignemo od
des¢ice. Ako pa se je ogrodje trupa prijelo, tedaj ga moramo
z dletom ali noZem previdno odtrgati s tistega mesta. Ko smo
vzeli ogrodje trupa iz Sablone, stiéna mesta previdno zraSpamo,
da odstranimo lepilo, ki se je nabralo na vrhu, in jih tako iz-
enatimo z ostalo povriino. Na gladko ploskev (mizo, desko)
poloZzimo kos raskavca (smirkovega papirja za les), nakar po-
loZimo nanj eno stran ogrodja in drgnemo po raskavcu, dokler
povrSina ni popolnoma izenadena. Isti postopek ponovimo na
drugi strani. Tako smo dobili dve zglajeni strani trupovega
ogrodja. Nato zvrtamo luknjo 3 mm to¢no pravokotno v sredino
trupnega nosilea (1), na mestu; ki je oznadeno v  naértu,
kamor zavijemo vijak (6), ki mora iti zelo na tesno. Z njim

_pritrdimo  pozneje krila. Na Schélershammer-papir polozimo

ogrodje trupa, ob robu ogrodja potegnemo s svinénikom, na-
kar dva, nekoliko veéja taka kosa papirja odreZemo. Ogrodje
namaZemo z lepilom; najprej namaZemo eno stran, pritisnemo
nanjo - odrezani kos papirja, nakar ponovimo isto na drugi
strani. Tu z lepilom ne smemo biti preve¢ radodarni, zakaj
pri stiskanju bi se lepilo utegnilo iztisniti v prekate (notranjost)
trupovega ogrodja in se v njem posusilo, hkrati pa bi potegnilo
za seboj tudi papir, kar seveda ni lepo. Zato namaZemo vse
prec¢ke in trupni nosilec, kolikor ga je v notranj$¢ini prekri-
tega, le po sredi z lepilom, mediem ko namaZemo letvice (2)
in trupni nosilec (1) izven ogrodja le bolj proti zunanjemu
robu. Tako prepreéimo, da bi se lepilo iztisnilo v notranjs¢ino,
pogledalo bo kveéjemu navzven. Ko smo trup oblepili, ga dobro
stisnemo in pustimo, da se lepilo strdi. Nato pa ovijemo okoli
kaksne S$irSe letvice kos naskavca in podobno kot z rafpo odstra-
nimo lepilo in papir, ki gleda ez rob, seveda vsako stran po-
sebej. Nato pa damo sprednjemu delu trupa pravo obliko.

Iz furnirja, ki smo ga oblepili s papirjem, izreZemo vi-
sinsko krmilo, kot je oznadeno na nadrtu, medtem ko smerno
krmilo pustimo célo. Nato pa naredimo za vi§insko krmilo za-
rezo, ki ni pravokotna, temve¢ nekoliko nagnjena, in sicer za
1.5mm na dolZzini 46 mm (glej nadrt!). Na ostali oblepljeni
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kos 1 mm debelega furnirja pa nariSemo rebro krila, ki je po-
dano v naravni velikosti, nakar ga nekoliko vedjega izreZemo.
Izrezano rebro nato Se 13 krat obriSemo in rebra izstriZemo.
Ko smo vsa rebra izstrigli, jih zloZimo drug na drugega in za-
bijemo v sredo rebra 2 cm in'6 cm od pricetka tanek Zebelj in ga
na drugi strani odS€ipnemo. Da pa rebra ne bi podila, je
bolje, da zvrtamo prej dve luknjici v debelini Zebljev. Nato
pa, ako imamo primeZ privijemo ta blok reber v prime# in
toliko ¢asa ra$pamo, dokler ne dobi ves blok to¢ne oblike rebra.
Pri tem moramo paziti, da raSpamo pravokotno, da je torej
rebro na eni strani bloka popolnoma enako rebru na drugi
strani. Nato naredimo wurez za mnosileg krila (9) v velikosti
3 X 7mm (seveda nekoliko manjSega), nato ga pa poraspamo
na to velikost, ga skratka priredimo tako, da bo nosilec krila
Sel na trdo v nastalo zev in da ne bo tvoril nobenega utora ali
izbokline. Prvi primer nastopi, ako je urez preglobok, drugi
pa, ako je preplitek. Ce torej potegnemo s prstom po spodnji
strani rebra, ko je krilni nosilec v urezu, ne smemo dutiti
nikake spremembe po povriini. Nato odreZemo sprednji in zadnji
del tega bloka (misljene po dolZini), tako da dobimo obliko
rebra (9) v izvl\eée\niA érti. Ako smo delali toéno, tedaj je viSina
rebra na sprednjem delu 4,5 mm, zadaj pa 1 mm. Ko smo ta
blok reber to¢no tako obdelali, tedaj prevxdno snamemo vsako
rebro zase z Zebljev.

Kot smo Ze omenili, je krilp sestavljeno iz dveh nosﬂcev
in zakljuéne letve. Ker je krilo lomljeno, zato moramo ome-
njene dele zakriviti nad svedo ali nad Spiritnim gorilnikom.
Po naé&rtu si zariSemo mesto, na katerem je treba zakriviti, nato
pa primemo v bliZini tistega mesta letvico s palcem in kazal-
cem obeh rok ter jo skuSamo upogniti nad plamenom. Nikakor
ne smemo iti preblizu plamena; kriviti moramo 5 do 10 cm od
vrha plamena, sicer se letvica uZge; razdalja zavisi od jakosti
plamena in od debeline letvice. Ko se je letvica tako mocno za-
krivila, kot smo jo prisilili, da ostane torej brez naSe modi
v nekem kotu, jo pritisnemo nad plamenom zopet v manjsi
kot in to toliko ¢asa ponavljamo, dokler letvica ne zadobi po-
trebne oblike. Po koncanem krivljenju ne sme biti letvica na
ukrivljenem mestu niti malo osmojena. Da pa bo letvica obdr-
Zala svojo obliko, jo kalimo podobno kot jeklo. Takoj, ko je’
krivljenje kondano, jo vtaknemo za trenutek v hladno vodo. —
Krivljenje letvic je za zadetnika precej teZak posel, zato je
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dobro, da ukrivi prej nekaj poizkusnih kosov, da ne bo po-
lomil letvic, ki so pripravljene-za krilo. ‘Za krivljenje mora
biti zelo dober les, poleg tega pa mora imeti modelar precej
potrpezljivosti. Ce smo prehitro krivili (premalo vroéine!), tedaj
letvica navadno po¢i. Toplota, Ki je potrebna za Kkrivljenje
letvic, je precej visoka; letvice na 'ukrivljenem mestu ne mo-
remo drZati v roki, takoj ko smo jo odmaknili iznad plamena.

s

Sl. 19. — Sablona upognine sprednje letve in krilnega' nosilca.

Ko smo ukrivili letvice, ukrivimo Se krivini krila in smudko.
‘Kot smo Ze omenili, prekoljemo bambusovo palico v dolZini,
ki jo potrebujemo (v naSem primeru znaa potrebna dolZina
priblizno 250 mm), na polovico, nato polovico zopet na polovico
itd., toliko casa, dokler ne dobimo zaZelene debeline. Vedno pa
delamo letvice nekoliko debelejSe in jih potem, ko so ukrivljene,
Sele dokonéno obdelamo. Ko smo dobili za smucko s cepljenjem
5 mm Siroko letvico, odkoljemo sredinsko plast, tako da imamo
letvico 5 mm Siroko in 3 mm debelo. Nato jo pa krivimo, kakor
smo Kkrivili letvice za krilo. Ukrivljeno smudko nato odcepimo
na debelino 2mm. Pri krivljenju bambusa moramo paziti, da
ostane zunanja (glazirana) plast nedotaknjena, sicer se ne da
sokalitic in krivina polagoma zgine. To pa ne velja za kolena
(grée), ki jih izravnamo popolnoma, tako da dobimo skozi ena-
komerno letvico. Za krivine krila pa odreZemo letvico 6X4 mm
in ukrivimo nekoliko bolj, kot pa je v na&rtu naznadeno.
Zakaj? Ko smo letvico ukrivili, ji odstranimo zopet notranjo
plast, da dobi presek 6 X 3 mm, nato jo prekoljemo na polovico



IX. Za spreine roke 487

(2krat po 3 X 3mm) in jo obdelamo kon¢no na 2 X 3 mm.
Pri tem se je pa krivina nekoliko raztegnila.\Ce smo spretni,
lahko »ujamemoc« pravo krivino brez dodatnega krivljenja, ker
smo prej mocneje krivili, nato pa razpolovili. Ker pa v zadetku
Se nismo izvezbani v krivljenju letvic, zato si pomagamo na
naslednji nadin: Na desko, ki je dolga okoli 600 mm, si
nari§imo nosilec krila (9) v naravni velikosti, kot je podan
v nalrtu, Nato pa odreZemo srednji del nosilca, oba konca
pa odreZemo poSevno in ju zraSpamo, da tvorita to¢no obliko
nosilca, ako ju pritisnemo na srednji del. Nato zabijemo Zeblje
(podobno kot pri Sabloni trupa; glej sliko §t. 19!), podloZimo
papir in zlepimo. Ko se je lepilo posusilo, ofistimo sti¢ni mesti
in na obeh straneh oblepimo nosilec s furnirjem debeline 1 mm,
ki ga pa nismo oblepili s papirjem. Lepimo tako, da tedejo Zile
furnirja pravokotno na nosilec, kot je oznaeno v.naértu, ter
obe mesti stisnemo. Na isti na¢in naredimo krivino pri sprednji
letvi (10), oblogo iz furnirja pa zalepimo samo na notranji strani.

Ko imamo izdelane vse te dele, prinemo 5 sestavljanjem
krila. Predvsem morajo biti letvice krila enako moéno
vzdignjene, sicer model ne bo letel naravnost. Od sredine
vsake letvice nanesemo in oznadimo mesta, kamor pridejo rebra.
Nato zaZagamo v sprednjo letev pravokotne zareze, ki so tako
debele, kot so debela rebra, in se morajo tesno prilegati v na-
pravljene zareze. Istega postopka se posluzimo tudi pri zakljuéni
letvi. Globina urezov je razvidna iz naérta. Ko smo to delo
konéali, nanizamo na krilni nosilec (9) pravokotno na vse
strani posamezna rebra in jih priveZemo s sukancem nanj, ako
smo. naredili prevelike ureze za nosilec (9). Na vsako stran pa
kanemo kapljico lepila, da se stvori nekak prehod. Nato nama-
Zemo ureze sprednje letve z lepilom in jo staknemo z rebri,
nakar zopet kanemo kapljico lepila na vsako stran; isto po-
novimo $e pri zakljuéni letvi. Krilo preveZemo (od sprednje do
zakljuéne letve) na nekaterih mestih s sukancem, da se letvica
ne bi odlodila od reber, ter pogledamo, ali je krilo enako Siroko
in ali stoje rebra pravokotno v vseh smereh. Hkrati pa zalepimo
$e polnilo (13) med srednji dve rebri in ga stisnemo s $¢ipalkami.
Krilo nato pustimo, da se lepilo dobro posusi. Ko se je lepilo do-
bro osusilo, zalepimo krivine. Sprednjo oziroma zakljuéno letev
spojimo s krivino tako, da se posluZimo poSevnega sklepa, ki
obstoji v tem, da prvi kakor tudi drugi del dveh kosov, ki jih
hoéemo podaljsati, poSevno obdelamo in zalepimo. Jasno je, da
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morata biti stiéni ploskvi to¢no tako obdelani, kakor da bi raz-
polovili pravokotnik z diagonalo. Paziti pa moramo tudi, da se
nam poSevni sklep ne zmakne. Da doseZemo prvotno trdnost letve,
mora biti poSevni sklep primerno dolg. Za mero naj velja pravilo:
DolZina poSevnega sklepa je enaka 15 kratni debelini letvice. Po-
Sevni sklep namestimo vedno tako, da dva (na dveh letvicah)
nista med seboj vzporedna, temveé primerno odmaknjena in da
leZita v ravnini, v kateri sila deluje, ne pa pravokotno nanjo. Pri-
mer: poSevni sklep na krilu mora biti vedno v navpiéni ravnini,
isti primer je tudi pri trupnem nosilcu. Da prilepimo krivine
na kon¢no in sprednjo letev, najprvo odreZemo, nato pa zra-

o
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A
SL. 20. — PoSevni sklep: A pravilen, B izmaknjen.

B
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Spamo ustrezajoéa dela za poSevni sklep, tako da se brez Spranje
in spremembe zunanje oblike lepo prilegata. Ko smo obe kri-
vini priredili, namaZemo sti¢ni ploskvi z lepilom in nato zle-
pimo. PoSevni sklep stisnemo s S3éipalkami (pribliZzno tri za
vsakega) ali — %e bolje — ga moéno ovijemo s sukancem ali
tanko vrvico. Ako se je krilo pri suSenju premaknilo v eno ali
drugo smer, lahko to napako popravimo s krivinami, ko jih pri-
lepimo. Ob stiku nosilca (9) s krivino (14) pa kanemo kapljico
lepila. Ko sta se krivini prilepili in se je lepilo dobro posusilo,
odstranimo sukanec, s katerim smo privezali rebra na nosilec in
privezali posevne sklepe. Nato pri¢nemo z dokonénim izdelova-
njem krila. Sprednjo letev (10) zaokrozimo z raipo na okroglo,
zadnjo (11) pa priostrimo tako, kot je oznafeno na nadrtu.
Tudi poSevne sklepe obdelamo, kakor bi bili sprednja oziroma
konéna letev podaljani, obdelamo pa tudi krivini in zra§pamo
nosilec poSevno ob stiku s krivino; paziti moramo le, da ne
odrgnemo glazure. Nato pa zra$pamo Se polnilo (13) v sre-
dini krila, ako ni enako z rebri, nakar z raskavcem pogladimo,
kar smo prej obdelovali z raSpo. Pri obdelovanju z ra$po mo-

\
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ramo paziti, da obdelujemo enakomerno. Skozi polnilo (13) pa
zvrtamo izvrtino, skozi katero vijak, ki gleda iz trupa, ne
sme iti na trdo. Ko smo krilo izdelali v ogrodju, nalepimo.na
zadnji del trupa (1) najprej vidinsko (7), nato pa Se smerno (8)
krmilo. Ker je vidinsko krmilo (7) nagnjeno glede na podolZno os
trupa (1), moramo tudi trup temu primerno zrapati. Na ta konec
trupa zazagamo S$pranjo debeline 1 mm v dolZini 46 mm, nakar
prilepimo s pomocjo stiskalk, kakr§ne rabimo pri Zaganju z rez-
ljaco, ali pa s $¢ipalkami viSinsko krmilo (7); ko se je lepilo po-
susilo pa zalepimo $e smerno krmilo (8). Za stiskanje rabimo 8¢i-
_ palke ali pa zabijemo dva tenka zeblja skozi trupni nosilec (1) pod
vi§inskim krmilom (7), vendar tako, da podloZimo na drugi strani
desdico, na katero pritisneta Zeblja obe polovici trupnega nosilca.
Jasno je, da mora biti smerno krmilo (8) navpiéno (oziroma, ako
pogledamo trup od spredaj, v isti smeri kakor prednji del
trupa), viinsko (7) pa pravokotno na smerno krmilo. Tudi Zeblje
odstranimo, ko se je lepilo posuSilo. Konéno namestimo Se obe
oblogi (5) trupa, ki smo ju prej dokonéno izdelali. Prilepimo
ju tako, da stojita nekoliko viSe, kot je potrebno. Naredimo ju
torej na zgornji strani nekoliko veéje. Ko se je lepilo posusilo,
zra$pamo zgornji del oblog (5), da dobe obliko spodnje strani
rebra (12), vendar glejmo, da se dotika spodnja stran v dveh
totkah (na koncu in v sredi globine krila) trupnega nosilca (1).
Na trup prilepimo $e smucko (16); za pritrjevanje lahko upo-
rabljamo tenke Zeblje, dokler se lepilo ne strdi, vendar mo-
ramo prej izvrtati izvrtine, sicer nam smucka podi. Zeblje
zabijemo na mestih, kjer so. prec¢ke. Ko se je lepilo posusilo,
izravhamo smuc¢ko s povrSino trupa, nakar zadnji rob trupa
priostrimo. Da bi se pa model preve¢ ne poskodoval, ako bi
se kam zaletel, ima odbija¢ (17) iz Stirioglatega gumija, takega
kot se uporablja za »>frade«. OdreZemo ga v obliki trapeca ali
trikotnika (glej naédrt); trup pa odZagamo spredaj tako, da se
bo gumi tesno prilegal v odprtini, ki jo omejujeta na eni
strani trup, na drugi pa smucka. Koncno Se izvrtamo izvrtine
in privezemo smucko s tanko Zico (18) na sprednji del trupa,
kot je oznafeno na nadrtu. S tem smo dokoncali delo na
ogrodju naSega modela. Sedaj prevleCemo model ali s papirjem
ali s tkanino. Pri prvem in drugem primeru prevle¢emo najprvo
spodnjo stran, nato Sele zgornjo. Pri papirni-prevleki je spodnja
stran zase, medtem ko sta pri prevleki iz tkanine spodnja in
zgornja stran lahko iz enega kosa, kajti tkanina je raztegljiva,

Veselja dom III 2
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medtem ko papir ni. Z dokaj gostim lepilom namaZemo precej
na tenko spodnjo stran krila [rebra (12), nosilec (9), sprednjo (10)
in zaklju¢no letev (11), krivine (14) ter polnilo (13)], nato polo-
#imo krilo narobe na mizo (spodnja stran na vrhu), primemo pre-
vleko z obema rokama na koncih, jo napnemo v obeh smereh in
jo pritisnemo na spodnjo stran krila, ki je sedaj na vrhu. Paziti
moramo, da se prevleka ne zmakne, zakaj tam, kjer se je je
lepilo dotaknilo, ostane madeZ, ki pri lakiranju moc¢no izstopi in
povrsino pokvari. S prsti pritisnemo nato prevleko na vse letvice

SL. 21. — Sablona za lakiranje krila.

in nekoliko pofakamo, nakar namaZemo $e zgornjo stran krila
ter odrezemo prevleko na spodnji strani ob krivini in vzdolZ
zakljuéno letvice, kolikor je moli ¢ez. Nato pa ‘na isti naéin
_prevleéemo zgornjo stran krila. Ce smo se odloéili za prevleko
iz tkanine, namaZemo z lepilom na zgornji strani krila samo tisti
dve rebri, ki sta na prelomu krila, in pa mesto v sredi, kjer je
polnilo. Glavno je, da je prevleka vzdolz krila dobro napeta.
Zato jo prilepimo na zgornji strani najprvo na krivino, nato $ele
~na konéno letev (11). TeZje je delo pri prevleki s papirjem, ker
moramo prevleko na zgornji strani krila pri krivini rezati in v
»zraku« zalepiti, ako nofemo imeti gub, prav tako ob prelomu
krila. Ce prepenjamo z japonskim papirjem, morajo biti proge,
ki so v papirju, vzporedne z razpetinp krila oziroma viSinskega

e



IX. Za spretne roke 491

krmila. Ko se je prevleka dobro posusila, izgladimo robove z
drobnim ali Ze obrabljenim raskavcem, vendar opravljamo ta
posel zelo previdno, da prevleke ne oddrgnemo. Visinsko krmilo
pa prevledemo na vsak naéin s papirjem, sprednji in zadnji rob
smo prej zaokroZili in priostrili, kot je oznadeno na nadlrtu.
Ko se je prevleka posusila, krilo lakiramo. V ta namen naredimo
Sablono iz deske, ki je Siroka 100 mm, in iz preck, kot jo kaZe
slika 21. Za na$ 'model potrebujemo priblizno 100 gr aerogen-
skega laka in 50 gr razreddila. Drugo ime za aerogenski lak je
celonski lak. Pri papirnati prevleki je skoraj. vseeno, kakSna je
gostota laka, medtem ko je pri tkaninski prevleki gostota zelo
vana. Preden priénemo lakirati, lak razred¢imo z razredéilom
in ga dobro premeSamo. Prvi¢ lakiramo model s preeej redkim
lakom, nato ga damo takoj v Sablono in krilo izravnamo, tako
da se prednji rob krila sklada z zadnjim, drugade povedano:
krilo mora imeti isto (eno) dotikalno ravnino, ne sme torej biti
zvito. Paziti moramo, da lakiramo v gorkem prostoru, a ne
‘v bliZini ognja! Predke $ablone naj pridejo ob rebra, da se
konéna letev ne upogne, preko njih pa krilo z motvozom ali z
gumijasto vrvico na lahko stisnemo toliko, da obdrzi obliko. Po
treh urah vzamemo krilo iz Sablone, ga zgladimo s smirkovim
papirjem za les (raskavecem) — paziti moramo, da ne pre-
drgnemo prevleke ob rebrih! — nakar ga penovno.lakiramo in
ga spet damo v Sablono. Gostota laka naj bo v sredi med gostoto
prvega premaza in kupilnega laka. Po dveh urah krilo zopet
zgladimo, ponovno premazemo s takim lakom, kakrSnega smo
kupili, in damo" v $ablono; paziti moramo, da krilo ni zvito,
sicer bo na$ trud zaman. Po dveh urah pa krilo zgladimo. Kadar
imamo model doma, ga \imamo vedno spravljenega v Sabloni;
lak namre¢ prevleko napne in pri tem nastanejo sile, ki skusajo
krilo zviti. Z barvastim aerogenskim lakom lakiramo $ele drugi¢;
prvi premaz je torej brezbarven. Tudi smerno in viSinsko krmilo
lakiramo na isti nacdin in naredimo manjSo Sablono tudi za
vi§insko krmilo. Tudi papirnato prevleko trupa lakiramo, da se
nam lepilo ne odmoci. Paplrnato prevleko laklramo po navadi
samo dvakrat.

Konéno dolod¢imo $e teZiS¢e. V ta namen model sestavimo
(jasno, da brez Sablone!), izvrtamo v sprednji del trupa rov, kot
je oznaden v nadrtu, in namestimo oblogi iz svinca (22), ki ju
pritrdimo z Zico (18). Ce model $e nima teZi§¢a na oznadenem
mestu, tedaj spus¢amo po rovu Sibre (debeline 1.5 do 2 mm),

2*
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dokler teZiS€e ni na pravem mestu. Rov nato zamasSimo. Najbolje
ugotovimo teziS¢e zaenkrat tako, da primemo model s palcem in
kazalcem pod oznalenim mestom. Model mora biti v ravnotezju.
Seveda poberemo nekaj Siber iz prekata, ako je model pretezak

na glavo.

Spuiéanje modela.

Ako imamo na razpolago veliko dvorisée (Se bolje je, da
gremo na travnik), lahko takoj ugotovimo, ali ima model teZiice
na pravem mestu. Odtrgamo Sop trave in jo vrZemo v zrak;
s tem spoznamo smer vetra. Nato pa vrZemo model proti vetru.
Lahno naj bo nagnjen navzdol in zagon naj bo srednje modan.
. Za prve poizkuse je pogoj mirno vreme. Ce je model dobro iz-
delan in ima teZiS¢e na pravem mestu, se polagoma spuscéa proti
zemlji, véasih tudi odsko¢i ter ponovno pristane. Iz vi§ine 1 m
preleti priblizno 18 m dolgo razdaljo. Ce je premalo obteZen, se
model dviguje, hitrost se manjsa, nakar pade na lla (strmoglavi).
Pri preobteZenem modelu pa je tir leta strmo nagnjen proti
zemlji. Pri vetrovnem vremenu se pravilno obteZen model moéno
vzdiguje, zato ga moramo bolj obteZiti. Temu namenu sluzi pro-
stor za S$ibre, ki ga imamo zamasSenega z lesenim ¢epom, da ob-
tezitev po potrebi lahko menjamo. Ako krilo in smerno ali vi-
sinsko krmilo ni zvito, bo letel model lepo naravnost; fe je
desna poloyica krila zvita navzdol, bo letel na levo, in obratno;
na levo bo tudi zavil, ako je smerno krmilo obrnjeno na levo
(glej sliko $t. 11a in b!). Zapomnimo si pa e, da obrne veter
model vedno v svojo smer, ¢e le gre.

Naloga prvih vzletov ali spus€anja modela je uravnoveSenje.
Uravnovesimo model takrat, kadar pri letu ne menja svoje smeri,
niti se ne dviguje ali spuséa sunkovito, temved se polagoma pri-
blizuje zemlji. Seveda moramo uporabiti pri uravnoveSanju mo-
dela vse znanje, ki smo si ga pridobili s spuSéanjem in uravnove-
$anjem papirnatih modelov; preve¢ je namreé primerov, da bi
se spuscali’ v vsakega posebej. Zadostovati morajo le splos$na
navodila, medtem ko podrobnosti sami ugotavljamo in pri spu-
§¢anju popravljamo. Le z vajo moremo doseci tisto stopnjo zna-
nja, ki je za uravnove$anje modela potrebno. Ko smo torej model
uravnovesili, se podamo z njim na kak hrib ali sicer primeren
kraj. Ni vseeno, kakSen kraj smo si izbrali. Predvsem moramo
paziti, da v .bliZini ni elektri¢ne napeljave, da je kraj travnat,
da torej ni nikake ovire, ki bi preprecila let modela. Tudi ne sme
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biti teren preve¢ strmo nagnjen. Da se bo model vzdrzal v zraku,
mora biti smer vetra nasprot-

,V‘
na smeri, v kateri bomo mo- A—/—
del spuscali. Kraj pa mora :
biti pregleden, sicer nam bo /\\x\
model izginil. Ce piha nam- __/\\\'--~

re¢ veter proti (ob) pobodju S e

o ik navzdolaik
navzgor, tedaj se veter od- . "EEOTPZ ~ v Sl
bija, dviguje; tak veter ime- i

nujemo vzgornik, na drugi

strani poboéja se pa spusca - Sl 22
ob poboéju navzdol, imenu- T
jemo ga zato navzdolnik.
‘Ce spustimo torej model na
{isti strani pobo¢ja, kjer piha vzgormk ga bo veter pricel vzdi-
govati, nositi. Pravimo: model jadra. Paziti moramo pri pre-
mo¢nem vzgorniku, da nam ne dvigne modela ¢ez pobocje in
ga odnese. Zato pa v takem prlmeru ne gremo na vrh pobodja,
temve¢ le do polovice.

Vsakemu pa ni dano, da bi imel v blizini golo pobocje, v
katerega piha veter, temve¢ si mora pomagati na drug nacin,
ki je pa mogoé¢ le ob toplih (poletnih) dnevih. Ker ogreva sonce
zemljo, ‘se zaradi neenako-
mernega izZarevanja zrak ob
zemlji na nekaterih mestih
bolj segreje kot na drugih;
posledica je, ‘da se na tistih
mestih, kjer je izZarevanje
toplote jacdje, zrak bolj se-
greje in postane 1aZji od zra-
ka v okolici. Zato se pri¢ne
dvigati segreti zrak, na mnje-
govo mesto: priteka hladnejsi,
ki se zopet segreje in dvigne.
Tako nastane steber dviga-
' jofega se zraka, ki ga  ime-

Nastanek poboénega vzgornika.

. SI. 23.

Nastanek termic¢nega vzgornika. nujemo gorki ali termicni
vzgornik. Ko pride tak ste-

ber v viino, kjer je okolica z zelo nizko temperaturo, se vodni
hlapi, ki jih vsebuje termi¢ni vzgornik, zgoste in nastane megla,
ki jo vidimo kot bel kopasti oblak. Ce tak oblak opazujemo, tedaj
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vidimo, kako v kratkem c¢asu zraste v bajne oblike, nakar se
pri¢ne razlezovati ter kon¢no razpade v meglice. Ce prileti model
v tak termiéni vzgornik, tedaj lahko preleti velike razdalje,
hkrati pa doseZe tudi veliko vi§ino; seveda ne smemo prica-
kovati, da se bo takoj skril v oblak, ali pa da se pojavljajo ter-
mi¢ni vzgorniki na vsakem travniku, zakaj pravo vrednost dobi

Sl. 24. — Kopasti oblak.

termiéni vzgornik Sele v viSini. Zato je pa vprasSanje, kako bi
spravili model v tako viSino. V ta namen se posluZujemo viso-
kega vzleta. Bistvo visokega vzleta je nekaka »frada«, podobna
oni, ki smo jo uporabili za spuS¢anje brezrepnega modela, samo
da je neprimerno veéja. V ta namen zabijemo v trup modela
(v smucko) Zebelj (20) brez glavice, nato ga pa ukrivimo v
obliki kavlja. Glavm pripomocek pa tvori »fradac, sestavljena iz
¢im tanj¥e vrvice 'in gumijastega traka, ki je pravokotnega ali
kvadratastega preseka. Za na§ model zadostujeta dva traka
preseka 4 X1 mm. Njuno razmerje je 5:1, torej mora biti navad-
na vrvica pribliZzno petkrat dalj$a kot gumijasta. Na enem koncu
vrvice je obrodek, ki ga zakvadimo v kavelj, drugo stran pa pri-
me tovari§ v roko. Ce so tla ravna in brez trave, tedaj poloZimo

model na tla, in sicer ga z roko drZimo za rep. Nato damo

tovari§u znak, naj tece, in ko je vrvica dovolj napeta, spustimo
model iz roke. Pri tem pa moramo paziti, da model ni nagnjen
ne na levo ne na desno. Ne smemo pa dopustiti, da bi bila gumi-
jasta vrvica prenapeta ali premo¢na, sicer se bodo modelu v zraku
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zlomila krila, ker bo hitrost prevelika. Ko bo model priletel nad
tovariSa ali Ze nekoliko prej, se vrvica sname iz kavlja in model
se bo zacdel spudcati polagoma proti zemlji. Ce se pa pri spu-
$¢anju pri¢ne vzdigovati, tedaj je najbrZ naletel na termiéni
vzgornik. Zato je potrebno le, da zvijemo modelu smerno krmilo
ali krilo, da bo torej delal zavoje. Nato ga ponovno spustimo, da

Sl. 25. — Visoki vzlet.

pride v obmodje termi¢nega vzgornika. Seveda pa ne gre nikoli
tako gladko, zakaj visoki vzlet je Ze sam po sebi precej opasna
stvar za model sam kakor tudi za navduSene gledalce, posebno
¢e so modeli vedji in teZji in ¢e piha modan veter.

V sploSnem pa uporabljamo le izredno lahko modele, d&e
hodemo dose¢i kaj uspeha s termi¢nim vzgornikom. DviZna sila
vzgornika je sicer velika, toda povrSina modela je majhna. Pri
pazljivem in natanénem delu lahko naredimo tak model, da ne
bo tezji kakor kakih 90g, ki ga bomo uporabljali pri Sibkih
pobo¢nih, oziroma mocnih termic¢nih vzgornikih.

Popravljanje modela.

Premnogokrat se pa zgodi, da se modelu zlomi trup ali
krilo, skratka, model se potkoduje. Zato pa modela ne smemo
zavredi, temveé ga popravimo. Izurjeni modelar popravi svoj
model tako, da popravila sploh ni opaziti. Zato si hodemo ogle-
dati tri najvaznejSe primere poskodb in popravil.
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(e pristane model v drevju, tedaj se raztrga skoraj vedno
prevleka, posebno Se, ¢¢ je papirnata. Na poSkodovanem mestu
odreZemo prevleko nekaj mm od najblizjih dveh reber in odreze-
mo nov kos prevleke v taki velikosti, da bo segala na vsaki strani
priblizno 1 mm preko vsakega rebra ali najbliZjega dela, ki ome-
juje nastali izrez. Z lakom iste vrste, s kakrSnim smo lakirali
previeko, prilepimo novo krpo na poskodovano mesto, seveda pa
moramo prevleko (krpo) napeti, kajti lak sam ne dela ¢udezZev.
Ko se je krpa prilepila, tedaj lakiramo po Ze znanem postopku
novi del prevleke (krpo). Ce je pa le raza v prevleki, tedaj pre-
lepimo preko raze krpico in hkraii lakiramo.

<
\
T Z
Sl. 26. — Zlomljeno letvico popravimo s pomocjo poSevnega

sklepa in novim kosom A.

‘Naslednji dve poskodbi sta lom trupa in krila. Da popra-
vimo nastalo poskodbo, se posluzimo poSevnega sklepa. Seveda
pa moramo vlepiti nov kos, sicer bi se skrajSala prvotna dolZina.
Paziti moramo le, da je poSevni sklep dovolj dolg in da ni iz-

maknjen, zakaj s tem se izpremeni prvotna smer. To ima po-

sebno pri popravljanem trupu hude posledice, ki se kazejo v tem,
da model ne leti ve¢ naravnost.

Ce se zlomi nosilec krila ali pa célo krilo, tedaj odstranimo
na prej opisani nadin prevleko, nakar vstavimo s pomod&jo po-
Sevnega sklepa novi del, ki ga stisnemo, ko se lepilo su$i, s
s¢ipalkami. Ko se je lepilo posusSilo, oblikujemo in oéistimo, kot
zahteva okolica, in prevleemo po prej omenjenem nacinu na
novo tisti kos krila, s katerega smo odstranili prevleko.

Pri popravljanju modela moramo delati prav tako natan¢no
in lepo, kakor ¢e delamo nov model; ni namre¢ grsega, kot je
slabo popravljen model. Ce nam kaksna stvar ne gre takoj od
zadetka, ne smemo obupati, zakaj modelarstvo je posel, ki za-
hteva veliko umskih sposobnosti ter veliko mero potrpeZljivosti.
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13. Risarske spretnosti,

Iz najnavadnejSih osnovnih oblik naj nastajajo zabavne risbe
v domadem krogu. V naslednjem dobi§ najprej nekaj moznosti,
ki se dado razviti iz osnovne oblike »jajcac. Nato sledijo risbe
-— s Stevilkami; kdor je domiseln in spreten, bo iz Stevilk »na-
risal« neSteto drugih stvari. Za boljSe risarje smo potem nabrali
lepo vrsto rish »v eni potezi«; objavljene risbe bodo lahko sluZile
kot predloge in kot pobuda. Nazadnje smo dodali Se nekaj risar-
skih Sal. — Zdaj pa le svin¢énik v roke in papir na mizo!

Kaj vse iz jajéka nastane.

a) Putka...
Jajce najpoprej narisi, Crti dve narisi zdaj,
saj poirebno je pri hisil manjse jajcece dodaj.
Kljun Se, krono in oko; / Rep nariSi in perot —

krpa naj pod kljunom bo. manjkata Se nogi spod.

s
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4 Zdaj Ze grebe in koraka
in vsak hip zakokodika!

b) ...inSepolno drugih reéi.
)

2

LN LN

Se narisi jajéek si. Racka pred teboj sioji.

. Tale se na glas  Tale se pa bridko Bep.ek kaZe tale
krohoce. joce. zajcek.
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Ta koko§ je znesla Macek caka na Glej sosedovo
jajcek. podgano. Marjano!

Kaj vse iz samih Stevilk nastane.
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Risbe v eni potezi.
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~ Naslednje risbe z eno potezo so pa Ze teZje. Navodilo zanje -
gle] med reSitvami!

1. Kako bi narisal
tale okras v eni potezi?

2. Mohamed je na-
risal neko¢ dvojni po-
lumesec z eno potezo.

Ali zna$ to tudi ti?
Sl.2

3. Vsaka izmed teh cvetlic je
narisana v eni potezi, Kako bi ti
to naredil?

Sh3
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Kako nariSeS zamorcevo glavo.

=
i ot
= )

a0

In ¢e si ogledas zadnjo sliko narobe, spozna$§ zamordevo Zeno.

Napoleon.

Kako narife§ Napoleona z nekaj potezami?

Zadrtaj to (1) za Slavkovo (4),

in e tako (2 za Waterloo (5).
as

pa ga ima

)s
(3)

/‘\\ Risarska Sala.

Reci komu: Naris¥ s tremi potezami
strazarsko' hisico, strazarja in. mackal —
Debelo te bo gledal. Stvar je vendar zelo
preprosta. Hi%ico narife§ z eno potezo.
Straznika in macka pa ne narife§ v ce-
loti, ampak nariSe§ od prvega le konec
puske z bajonetom, od drugega pa samo
repek . .
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14. Zajcki na steni.

Z obema rokama, vcasih tudi s pomodjo kak$nega malen-
kostnega pripomocka pri¢ara§ na steno Zive Ypodobe razli¢nih
Zivali in ljudi. Natanko si oglej tele slike in poskusaj zvecer
pri ludi! !
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OBICAJl, IGRE IN PREDSTAVE






1. Obiéaji.

Zlata zakladnica Zivljenja v druZini, ¢e hole biti »veselja
dome«, so na$i stari in lepi obidaji. Oni veZejo sedanjost s pre-
teklostjo, iz njih priteka v pusto vsakdanjost naSega d¢asa dih
prednikov, z njimi se iz leta v leto preraja duSa naSega naroda,
ki naj bi utripala v vsaki zavedni slovenski druZini. !

V naslednjem ne bomo izérpali vsega bogastva obicajev, ki
so jih svojéas poznale vse slovenske druZine in ki v zadnjem
Casu dedalje bolj izginjajo. Navedli bomo najvaznejSe in naj-
pomembnejSe. Opisali bomo vsakega kar se d4 natanko, da bodo
lahko oziveli tudi tam, kjer jih morda ne poznajo vel.

Slamice za JezuScka.

Na prvo adventno nedeljo postavimo na oltaréek, na pre-
dalnik ali pa na drug primeren kraj v stanovanju male jasli, ki
bomo vanje o boziéu polozili Jezu$¢ka v jaslicah. Dajmo jih na
primeren prti¢ek ali na drugade ozaljSano mesto: lepo je, ce
imamo enega ali dva angel¢ka, prirejena kot sve¢nika, ki ju po-
stavimo na vsako stran jasli. .

Iz svilenega papirja nareZimo nato tenke koscke, Siroke 1 do
2mm, dolge do 5cm. Za vsakega otroka narezimo Sopek takih
»slamic« v drugaéni barvi. Spravimo jih loeno, na primer v
vZigaliénih Skatlah.

Vsak veéer po vederni molitvi poloZi vsak otrok po eno
Svojo »slamico« v jasli. Pogoj je seveda, da je bil ¢ez dan priden.
Ce mati pove in otrok sam spozna, da je bil poreden, ne sme
poloziti svoje slamice v jasli. To naj bo kazen za poredneZa.
Zaradi njega bo imel Jezuséek trse leziice.

Jaslice.

Eno najlepsih opravil v druZini je postavljanje jaslic. Kjer
je pravi smisel za to in hodejo postaviti nekaj res lepega, zaéno
»
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s pripravami Ze koj v zadetku adventa. Delo si vsa druZina
smotrno razdeli. Vsi skupaj presedijo — vsak s svojim delom — =
vecer za veCerom za mizo. To je pac najlepse razvedrilo v druZini.

Glede nacina in: obsega jaslic ima vsaka druZina nesteto
moznosti.* ;

Slovenske jaslice so jaslice v kotu. Ce imate v hifi »kotc
(Bogkov kot) ali ¢e ga nimate, priporo¢amo ti, da postavi$ jaslice
v tej slovenski obliki. Trikotni ploh, ki sluzi za osnovno ploskev |
takim jaslicam, postavi§ na mizico ali pa pritrdiS na steni oziro-
ma podstavi§ s preprostim stojalom. Jaslice ne smejo biti pre-
visoko. Vsak otrok naj si jih brez teZzav .ogleduje. |

Najobi¢ajneje naredimo hribec. iz mahu. Priporoéljivo je, |
da si naredi§ prej naért, kak$ne bodo jaslice. Po tem naértu si |
hribec podl6zi z bukovimi poleni, starimi Skatlami in podobnim, °
také dobljeno ogrodje pa Sele oblozis§ z mahom. Ce dobi§ kje kaj #
lepega kamenja ali lubja, lahko z njim nakaZe§ skalovje.

Glede sloga jaslic lahko izbira§ med narodnim slovenskim in |
med jutrovskim (orientalskim) slogom. Kaksen slog si bho$ izbral, |
je odvisno od figur, ki jih imaS. Za Gorsetove figure iz lanskega
»Slovenéevega koledarja« in za figure Bare Remdeve, ki jih
objavljamo v naslednjem, prihaja v poStev samo slovenski na-
rodni slog.

Hribec in vse na njem naj zato diha slovensko pokrajino.
Tudi hlevéek sam naj bo slovenski, raj§i stavba kakor votlina.

Naéin, kako jaslice naredi$, je lahko dvojen. Naredi§ jih iz
umetnih sestavnih delov — prostor ne dopus¢a, da bi o tem |
$irSe razpravljali — ali iz naravnih sestavnih delov: $torovja,
mahu, lubja, kamenja itd. Vsekakor bo drugi nacdin preprostejsi.

V jaslice same spada Se mnogo drugih stvari: drevje vseh
vrst, poti, mesto Betlehem v ozadju, pastirski ogenj, studendek,
bajar, razsvetljava itd. Vse te drobnarije zahtevajo dolgotrajnih
priprayv, drobnega dela in mnogo spretnih rok. K jaslicdm spada
tudi prti¢ek (peca), ki ga morajo vésti v pristnem slovenskem
slogu spretne Zenske roke.

NajvaznejSe na jaslicah so figure. Lahko so papirnate, ldhko
na tenko desdico (vezano plo§fo) nalepljene in izzagane, lahko
so tudi kipei (8koda, da je tak$no blago v odlitkih umetnisko tako

T

* O tem in o vsem naslednjem dobi$ izérpna navodila v knji- |
gi: Kuret, »Delajmo jaslice!/« Pomen in postavljanje jaslic. Ljub-
liana 19/41.

i E
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malo vredno!). Jezu§¢ek pa naj bo po moZnosti vo§één in naj lez
v pravih majhnih jaslih, naj bodo Ze figure kakr$ne koli. Lezi naj
na slamici, ki so mu z njo postiljali pridni otroci skozi ves
adventni cas. Kar je prav spretnih med vami, lahko po primernih
predlogah sami izreZete ali izZagate primerne figure. Vam smo
namenili prav lepe domace figure, ki vam jih je narisala slika-
rica Bara Remceva in jih objavljamo v naravni velikosti. Kar
preriSite si jih na prosojen papir, nato pa jih z indigo papir-
jem prenesite na lepenko in si jih izrezite, ali pa na tenko de-
§¢ico (vezano plo¥do) in jih izZagajte z rezljado. Lahko jih potem
poslikate. Ce pa hodete, da naj sodelujejo pri pripravah tudi
mama in sestre, se odlocite rajSi za tisti nacin, ki ga predlaga
nasa slikarica sama: posamezne ploskve oblek itd. se izreZejo iz
raznobarvnih krp in nalepijo na lepenko ali les. Treba je za to
sicer Ze nekaj okusa — krp je gotovo v vsaki hisi zadosti, ¢e jih
nimate, si jih lahko naberete pri znancih! — zlasti pa natanénosti.
Slika kaze, kakSna je vrsta teh figur, ki jih je na ta nadin
»oblekla« sama slikarical- Za krone svetih Treh kraljev in za
svetniSki sij je porabila koSCke tenke medene plocevine, ki jih
je prilepila z mizarskim klejem. Ostalo obleko tvorijo najrazli¢-
nejSe krpice: iz Zameta, platna, atlasa, debele svile, raznobarv-
nega tenkega usnja itd. Deli, ki predstavljajo koZo (obrazi in
roke) so ostali neprelepljeni. Samo zamorskemu kralju je bilo
treba poc¢rniti polt. Za skupno druzinsko delo v adventnem c¢asu
se nam zdijo te figure idealna reSitev in prepri¢ani smo, da bodo
poslej v mnogih druzinah izdelovali jasliéne figure v takem na-
¢inu! .

Kako naj bi" nastajal jasliéni »hribe.

|
|
.»‘%
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Jasliéne figure

(Predloge za izrezovanje
iz lepenke ali lesa)

Narisala Bara Remec
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Angel nad jaslicami.

Lepo je, e se angel, ki oznanja pastirjem rojstvo Mesijevo,
nad jaslicami v kotu spu$éa, kadar kdo yrata v hiSo odpre, in
splava spet pod strop, ko jih zapre. *

Takega angela dobi§, ¢e ga Se nima$, na polah s pastirci.
Izrezi ga iz pole, ampak ne Se po obrisih, in ga nalepi na tanjSo
lepenko. Ko je lepo suh, angela lepo po obrisih izrezi. Zelo
pripraven je v ta namen tudi angel izmed figur Bare Remdeve.

Nad jaslicami pritrdi v strop vijatek z obro¢kom. Skozi ta
obrocek bo§ potegnil nit. Na enem njenem koncu bo visel angel,
medtem ko bo$ drugi konec pritrdil na vrhu vrat. DolZino te niti
moras dolo¢iti s poskuSanjem. Angel se jaslic ne sme dotakniti,
tik pod stropom pa seveda tudi ne sme obviseti.

Ce obesi§ angela na eno samo nit, ki jo pritrdi§ zadaj na
angelovi glavi, se ti bo angel sukal. To ni posebno lepo. Bolje bo,
da obesi§ angela na dve niti. Eno nit pritrdi§ za levo, drugo pa
za _desno angelovo ramo. V stropu mora§ pritrditi v tem pri-
meru dva obroc¢ka. Skozi vsakega potegne§ po eno nit in skrajna
konca pritrdi§ na vrata.

Tepezkanje.

Za dan nedolZnih otroitev — 28. decembra — si spletejo
otroci »teperke«, to je iz vrbovih (bekovih)- Sibic spletene Sibe
(pletenice) in z njimi navsezgodaj natepejo odrasle. Pri tem
izgovarjajo verze, ki so po razliénih krajih razli¢ni:

Sip, $ap! '

Bog daj vam srefo in zdravje,
‘da b’ b’li veseli ko ti¢ice v gozdu,
zdravi ko ribice v vodi,

mo¢ni ko medved v gori,

da bi imeli toliko otrodi¢,

kolikor ima vejica vrsi¢'l

Ali: Re¥'te se, res'te, Ali:
zdravi, veseli! Re¥’te’ se, rel'te,
Da bi dosegli sivo brad6, zdravi, veseli,
teZko mosnjé, tolsti, debeli,
da bi tako dolgo Ziveli, veliko let dodéakali!

da bi si nebesa zasluzili!

Tepezkarje je treba seveda obdarovati.
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Koledniki.

Ze stari Valvasor poroda
o kolednikih, ki so hodili pxe-
pevaje od hiSe do hiSe in zbi-
rali darove za cerkveno sve-
¢avo. Danes koledujejo samo
Se otroci, ki pobirajo darove
zase. ObiCaj postaja tako le
zakrito beracenje. Prav bi pa
‘bilo, ko bi mu dali spet nek-
danjo vsebino.

Loditi nam je dvojno ko-
ledovanje. Eno je bozi¢no, ki
je skoraj docela izginilo, dru-
go je trikraljevsko, ki je Se
ohranjeno.

R e T

1]
|

Krone si naredijo
decki sami. Na podol-
govat kos Jepenke na-
nesejo obseg glave, na-
to pa v tej dolZzini na-
riSejo obrise rogljev, ki
jih naj ima krona..

Tako dobljeno kro-
Fot. Janko Hafner no prelepijo z zlatim

e

'

B 25 T A
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ali srebrnim papirjem (tudi staniolom), jo izreZejo in oba
konca seSijejo ali zlepijo. ‘

Zvezda bi morala biti prav za prav razsvetljena in torej
podobna lampijonu. — Oblca_]na je Sesterokraka zvezda, katere
sprednja stran je prevleCena z rdeéim svilenim papirjem in ki
prosto visi med dvema Zi¢natima rogovilama, pritrjenima na
koncu daljSe palice. Na enem oglu je pritrjen trak in zanj poteza
tisti, ki zvezdo nosi, da se pozibava. Zvezdo naredi§ tako, da iz-
rezeS najprej zadnjo steno iz lepenke ali prav tenke desdice, za
ostalo pa naredi§ ogrodje iz $ib oziroma palicic ali iz prav tenkih
letvic. V notranjost zvezde obe$ajo majhno hlevsko svetilko (la-
terno; glej sliko na prej$nji stranil).

Pri boziénem koledovanju so peli v novomeski okolici
tole pesem (po zapisu Fr.- Marolta, 1923):

fa u‘ N N N NLLAN |
-9 _p_ (2 o TS b ST AT P P/ D TS N O 1,2 5 n,ﬁ
: :4:4%.___ St e ]
= ) u PRy BRI i (=

1. Glej-te, glej-te, pa-stir-ci [ vi, kaJ za ’'n ¢u-deZ se go-
rod -ﬁjﬁi\_lh.,hj_j 1=(4“_b* e
T 0 S 91 0 geilaw
R R ]
S s N e VVLI‘\FV;
di, se Se mni-sem sprebu-dil, Zesem caj-ten-ge do-bil.

2. K men’ je priSel nocoj en fant,
k’ je imel en lep, svetel gvant.
Ta je gviSno 'n angel bil,

k’ je mene gor budil.

3. Rekel mi je gor vstat,
prot’ Betlehemu se podat’.
Tam pri eni §tal’ci
lepo pojo vam angelci!

4. Vstan'te, vstan'te, kir ste moj,
hitro nujte vsi z menoj!
Seboj vzem'te, kir kaj 'ma,
da le vsak 'n ofer da!

Veselja dom IIL
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5. Jaz bom pa za 'no jagnje dal,
k'tero sem dozdaj var'val.
Putra, masla vzemi ti,
ti pa en par lepih gosi!

6. Oslek, volék ga gledata,
’svojo sapo ga grejeta.
Da b’ ga jaz pogledat smel,
v svojo suknjo b’ ga odel!

Za svete Tri kralje pa objavljamo izmed nestetih kolednic
tole iz Zile. Pesmi, ki jih obi¢ajno sli§imo, so namreé skoraj vse-
skozi Solsko narejene in narodopisno nezanimive. Naslednja zil-

ska kolednica pa vsebuje Se mnogo starih slovenskih prvin (zapis
Fr. Marolta):
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2. V Jutrévi deZeli je 'na zvezda gor §la,
je te svete Tri kralje na pot priprava,
So zvezdo ogled’vali,
so darove nabrali,
so kamele obsedlali, po svetu so §li!
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Slikal Go.[Birolla

Sveti Trije kralji.

3. 'No zvezda Treh kraljev prav 1épo svetli,
k’ je nad $tal’co obstala, tam kjer Dete lezi.
So Dete ogled’vali,
so Njemu dar’vali
mire, kadila ino_d¢ist'ga zlata.

! Pust.

Marsikdo se zmrduje nad pustnim norenjem. Zlasti v resnih
tasih se zdi marsikomu sleherna pustna noréija odved. Ljudje
S0 pozabili prvotni smisel pustnih dni. Resni ljudje, ki tega
smisla ne poznajo ali ga nodejo videti, pa¢ vsako pustno zabavo
obsojajo kot nesmiselno. ,

Kdor pa misli in Zivi s tekom cerkvenega leta in kdor e
¢uti- Yive vezi z narodnim izrod¢ilom, pa razume, da terja ¢lo-
veSko Zivljenje — potem ko so izzveneli boZi¢ni dnevi — pred

kil
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resno pripravo na veliko no¢ nekaj dni spro$cenja in veselja.
Temu se pridruZi $e prvotni pomen pusta, ki je bil nasim pred-
nikom praznik pomladi, ko je »zeleni Jurij« premagal »zimskega
mo¥a (»raboljac), ko so »kurenti« (»koranti«) s svojim peklen-
skim tru$¢em preganjali zimska boZanstva in so razne bajeslovne
postave (»oradic s »koZuharji« in »gonjadi¢, »riise« ali »Cargex,

sko¥utec, »gambélec, »brne«, »skomfde«, »brncec itd.) prinasale

plodnosti in nove rasti v vstalo Zivo in mrtvo naravo.

Ako tako razumemo predpustni ¢as in ga poskuSamo v skla-
du s tem pojmovanjem oblikovati, ne bomo nikoli §li preko do-
pustne meje in ga bomo vsako leto radi praznovali. Odklanjali
bomo po vzorcu starejSih prirejene otroske »maskerade«, pa¢ pa
bomo prirejali doma za domade otroke in za njihove prijatelje
prijetno pustovanje z lepimi, zlasti pa domacimi slovenskimi
gemami. Se posebno lepo bi bilo, ko bi vsako tak3no pustovanje
imelo enotno misel, prilegajo¢o se bistvu pusta, in ko bi se
naslonili na smisel starega slovenskega pusta. Naslednja navodila
naj sluzijo kot opora v tej smeri. ;

Za Seme v najrazli¢nejsih drugih oblikah dajeta obilo pobud
in vzorcev zgornja in spodnja slika na tej strani.

R TR IR
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Domacda pustna zabava.
(Zamisel.)

Vse otroke obleCemo v pomladanske cvetlice. Treba je za to
samo nekaj krepastega papirja razliénih barv, Vsak dobi zeleno
suknjico iste barve, na glavo pa pokrivalo, ki predstavlja cvets
zvondek, vetrnico, trobentico, jetrnik, encijan, reso, aurikel itd.
StarejSa sestra ali brat se napravi v citron¢ka in zbere otroke »na
travnikuc« (v vezi ali velji sobil) okoli sebe. Vsi pokleknejo v
krogu. Mati se napravi v »mater Zemljo<. V rokah ima $kro-
pilnico (prazno kajpak!) in Skropi cvetlice, ki zadno »rastic, to
je, polagoma vstajati. Nato jim pa daje nasvete: »Cvetlice male,
hrabro se drZite! Lahko se zgodi, da se zima Se oglasi. Morate
jo pregnati. PriSel vam bo Zeleni Jurij na pomo¢ in z njim divji
Koéranti! Ni¢ se ne bojtel«

Oce se je morda napravil v Zimo. KoZuh je oblekel narobe,
kuémo posadil na glavo, da se iz kozuhovine komaj nos vidi.
On je »Rabolj« in predstavlja slovensko boZanstvo zime. Lahko
bi se bil ovil tudi samo s slamo. Oglasi se — za enkrat Se
neviden — s hudim kasljem in rjovenjem. »Cvetlicec se prvi hip
nemara prestras$ijo. Toda »mati Zemlja« jih brZ potolazi: »Nié
se ne bojte, to je Rabolj, to je Zima! Njegova oblast gre h koncu.
Kar poskrijte se, dokler ne pride Zeleni Jurij s Kéranti. Njim
pa tudi vi lahko pomagate, da Rabélja-Zimo preZenemol« Ze se
oglasi pred vrati sopihanje in kasljanje, tezki koraki udarjajo po
tleh; cvetlice se v strahu poskrijejo, kamor katera more. Rabdlj
stra¥no vpije v veZi: »Ta hiSa je moja! Samo moja, samo mojal«
Tedaj se pa mati Zemlja zasmeje in ploskne v roke. Iz sosednje
sobe pride Zeleni Jurij, z njim Koranti, ki s svojimi zvonci za
pasom druzno z Jurijevim spremstvom, ki piska in tuli na pi-
Scali in tule, ter s palicami v rokah zaéno preganjati Rabélja.
Rab6lj se brani, kolikor more, toda premédi se dolgo ne more
upirati in kmalu se zadne umikati. Tedaj se pokaZejo tudi drobne
cvetke in vsi skupaj navalijo nanj, da mu ne preostane drugega
kakor uren beg. Mati Zemlja za njim trikrat zaklene hi¥na vrata.
Zima je pregnana, zdaj se zatne pomladni »rajec. Vse Seme gredo
v razposajenem sprevodu po hiSi, pojo in pleSejo.

Drugi del nase domade pustne prireditve naj bo pa res zgolj
zabava. Spored zanjo je treba vnaprej dolociti. Da ne sme
manjkati majhna pogostitev, se razume samo po sebi. Tudi
nastop Pavlihe bo sprejela mala druzba z viharnim navduSenjem.
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.

Iz foto-arhiva Folklornega instituta o. Ljubljani

Opis slovenskih Sem.
' 1. Rabélj (ali Zimski moZ; demon zime).
Ves je ovit v slamo (glej sliko). Ta slamnata preobleka se
na koncu zaZge (konec zimel).
Namesto slamnate obleke sluzi lahko v naSe namene tudl
narobe obrnjen ov¢ji kozuh in vehka kuéma. V takem prlmeru
mora seveda odpasti obred seziganja Zime!

2. Medved (demon zime).
Oblecen je v ovéji kozuh, na glavi ima kapo iz koze ki mu

kot maska zakriva tudi ves obraz. : ;

»
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Iz foto-arhiva Folklornega instituta o Ljubljani

3. Kérant (ali Kurent; demon veselja in vina, glej sliko).

Obleden je v ovd&ji koZuh. Na glavi ima kapo- iz koze, ki mu
kot krinka zakriva tudi ves-obraz. Krinka ima razli¢tno barvo.
Y krinki so majhne okrogle odprtine za o¢i, nos je iz usnja in
Je riléasto podaljsan, brki so iz mete, zobje iz fiZola, dolg jezik
Je iz blaga in okrafen vdasih z lepimi narodnimi vezeninami.
Korant je opasan z verigo, na kateri je pripetih ve¢ kravjih
zvoncev, ki imajo razli¢en glas. (V novejSem casu nosijo Koranti
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za pasom tudi robce, ki jih dobijo od vaskih deklet; vsak robec
je lepo vezen, poleg okrasov so uvezeni tudi razliéni reki; ¢im
ve¢ ima Korant robcev, tem vedja Cast je zanj.) Korant nosi
v roki »jeZevkoc, to je bat, ki je obit z jeZevimi bodicami. Z njo
se brani pred tistimi, ki mu hodejo pripraviti najve¢jo sramoto,
ki more doleteti Koranta: sneti mu kapo z glave! i

Koranti hodijo navadno v veéjih skupinah. Njihov korak
je stalno poskoden in mnordav. Kurent ne govori, samo »viilic |
(tuli na poseben nadin) in se nemo rokuje z vsakim, kogar koli |
sreta na cesti. |

Doma bomo to pristno 1% i
narodno podobo Koranta ne-
koliko spremenili. KoZuh bo i ‘
Ze moral ostati, tudi kosmato \
kapo lahko sestavimo iz kué-
me in iz krinke, ki jo pritr-
dimo na kuémo. Krinko: po- B

3 o e % SOcm
skusimo narediti sami, Cde
drugace ne, iz lepenke. Robci Kako naredimo pickovo kapo.
pri ostali opremi niso potreb- : )
ni, tudi jeZevko lahko nadomesti navadna gorjaéa.

4. Picki (ali Koko-
ti¢i; demoni pomlajene
plodorodnosti).

Picek (kokotié, ko-
koti¢ek) nosi na glavi
belo konicasto papir-
nato dako (glej sliko)
z dolgimi rdeéimi tra-
kovi. Obleden je v dvo- Lt
je Zenskih spodnjih kril:
eno ima privezano kot
krilo pod pazduhami,
drugo pritrjeno fez ra- |
mena kot haljo. ~Na
obrazu nosi belo papir-
nato (doma narejeno)
krinko. (Pri vseh na-
rodnih Semah se je tre-
ba varovati kupilnih to-
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Sl -arhiva Folkl. syy e 5
Picki. il,z,s;ft%:rnlz?ubfjani varniskih krink!)
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Picek jaha palico, katere prvi del ima podobo petelinje glave,
zadnji del pa spominja na petelinji rep (peresa iz papirjal)

V pustnih sprevodih med ljudstvom spremlja vsakega picka
gonjag, ki nosi Sirokokrajen konidast klobuk, a je sicer poljubno
napravljen. Igrati mora na orglice. Picek ¢ivka in plese okoli
njega.

Doma bomo gonjata opustili, picka pa bomo brez tezav
nasemili ‘po narodnem vzorcu.

5. Zeleni Jurij (demon pomladi in pomlajene plodorod-
nosti. Opis glej na strani 536!)

6. Pustna kobila (demon zime v Zivalski podobi).

V drugem delu domade pustne zabave lahko nastopi pustna
kobila (ki nosi po razlitnih slovenskih predelih razli¢no ime:
rusa oziroma riisa, ¢arga ali $arga, gambela oziroma kamela,
kotuta, skomrda ali §komrda, brna, brnca itd.).

Lo¢iti moramo veliko in malo pustno kobilo.

Veliko (ali &etveronoZno) pustno kobilo predstavljata
dva fanta, ki se vstopita drug za drugega v razdalji kakih 1.5 do
2m. Prvi (prednjik) se ogrne z rjuho, drugi (zadnjik) prav tako,
toda pazi, da mu sega rjuba samo do kolen. Tretja velika rjuha

N \ = XN

=0

Ogrodje za veliko pustno kobilo.

J.

se pregrne &ez oba. Nato pa polozimo nanju iz protja narejeno
ogrodje, ki ga kaZe slika. Tudi to ogrodje pregrnemo z rjuho.
Nad sprednjim fantom, ki predstavlja prednje noge te fanta-
stiéne Zivali; se pritrdi kot glava navzdol zapognjen prot, ki se
nanj zavee z dvojnim vozlom bela ruta. To je tako imenovana
»Kurentova rozac.
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Pustno kobilo lah-
ko tudi drugade opre-
mimo. Prednjik lahko
drZi v roki kol, na ko-
Iu pa nasajen star lon-
¢en pisker, ki pred-
stavlja glavo. Zadnjik
pa drZi brezovo metlo,
ki kot rep moli nazaj.

Véasih = je glava
tudi izrezljana iz lesa.
Spodnja deljust se ji
odpira in zapira. Glavo
drzi prednjik na kolu.
Taksna  kobila nosi

Velika pustna kobila. ,lzsifttofarhm‘? Folkl.« jokolij  wrafu it zvonec,
nstituta v Ljubljani
Vsako €etveronogo pust-

no kObl]O spremlja gonjaé¢, ki stopa na desni strani poleg pred-

njika in se vede, kakor bi vodil ruso za uzdo. Rusa je zelo
nemirna, »Zivalc, skade naokoli in hlastd z gobcem po ljudeh.
Fanta, ki predstav-
ljata pustno kobilo, se
morata premikati v
konjskem koraku. Pred-
njik ravnid prednje no-
ge, zadnji pa depé ko-
raka za njim v konj-
skem menjalnem kora-
ku. Gonja¢ je seveda
neusmiljen. Kroti ju z
vpitjem in z dolgim bi-
¢em. Kobila leZe tudi
na tla (ali se — v hisi
— zvrne na posteljo
itd.) in jo mora gonja¢
potem vzdigovati. Med-
tem tudi baranta gonja¢
z domadini. Ko je kup-
¢ija sklenjena, plane
kobila pokonci in zbeZi skozi vrata, gonja¢ pa za njo ... Ponekod
skuSajo tudi »kovadli« pustno kobilo podkovati. .

Iz foto-arhiva Folkl.
instituta v Ljubljani

Mala pustna kobila.
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Malo (ali dvonogo) pustno kobilo predst:lvlja en sam
fant. Najprej ogrne okoli ramen veliko rjuho, nato pa vzame pod
pazduho iz protja in palic zbito ogrodje (glej spodnjo sliko!).
Na sprednjem koncu ima ogrodje pritrjeno glavo, ki odpira
in zapira gobec, na zadnjem koncu pa palico z repom. Ogrodje
se pregrne z drugo rjuho.

Mala pustua kobila nima gonjada, ampak sama poskakuje
okoli ter hlastd z gobcem za vsakomer, kogar sreca.

Pustna kobila iz Suhe krajine.
(Po primerku v Etnografskem muzeju v Ljubljani.)
Barve: 1 — érno, 2 = rdede, 3 = svetlozeleno, 4 = roznato,
5 — cinobrovozeleno, 6 = srebrno.
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Butare.

Ljubljanske butare za cvetno nedeljo so skoraj Ze splosno
znane. Njihova posebnost so spretno vdelani okraski iz razli¢no
barvanih oblancev. Vendar so ti okraski iznajdba zadnjega d&asa.
Pri vsej prijetnosti za oko so oblanci brez sleherne zveze s pravo
vsebino butare.

Pravo butaro si narédi sam. Slovensko izrodilo veleva, da
vsebuj butara za cvetno nedeljo naslednje sestavine: _

1. Tri enoletne leskove Sibe. Urezati jih mora§ iz istega
grma, imeti morajo tri »petké« (popke) na vrhu. Z njimi se Zene
Zivina prvi¢ na paSo.

2. Sest- drenovih &ib. Te $ibe se vtaknejo za tram v hlevu.
Devajo jih tudi na ogenj ob nevihti.

3. Brinje. Z njim se pokadi po hiSi in po hlevu. Na ogenj
polaga$ blagoslovljeno brinje tudi o hudi uri. Brinje tvori vrh
butare.

4. Oljka. Oljkove vejice zatikajo za tram, za podobe Vv
hisi itd.

kadijo po hlevu.

6. JelSeve Sibe.

7. Bezgove Sibe (palice). ;

8. Drobutovina (dobrovita, hudobika, viburnum lantana).

9. Var (virh, kopitnik, asarum europaeum).

10. Na Primorskem tudi lovorjevo listje.

11. Resje.

12. Brsljan. ‘

13. BoZje drevce (boZji les, boZji lesec, illex aquifolium).*

14. Zelenika (puspan).

15. Drenovo cvetje.

Vse to se pritrdi na primerno debelo palico, zlasti ako naj
bo butara dolga, ker se sicer §ibi. Za okras navéZi na butaro
jabolk, orehov in suhih d&eSpelj. Ce hode§ in zna$, lahko vdela§
v butaro tudi pobarvanih oblanceyv. :

Butaro imenujejo na Stajerskem presmec ali presnec, na
Koroskem presenec (v RoZu: prajtelj). — Ohranimo to lepo
navado, a glejmo, da ostane pristnal :

* Opozarjamo, da je »boZje drevce« pod zadlito in ga zdaj
ni ve¢ dovoljeno nabirati!

5. Madékove $ibe (iva, salix caprea). Z njimi ponekod po-

e
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Pirhi (pisanice, pisanke).

V veéini na$ih dru-
7in so pisanice (pisan-
ke) skoraj da neznana
stvar. Vse se zadovolju-
je s »pirhic, ki jih je
res lahko pobarvati v
kupljeni barvi, a so za
oko enoli¢ni in tudi
prav malo domadi.

NavduSeni smo pad
za lepe belokrajinske

-
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menimo za to, da bi
imeli take pirhe v vsaki
slovenski druzini, Pove-
dati ' je namreé treba,
da so pisanice ali pi-
sanke s svojim bogatim
okrasjem pristen slovan-
ski obidaj, ki ga ne
germanski ne latinski
narodi ne poznajo. Zbra-
ni primeri v izvrstni
zbirki A. Si¢a »Narod-
ni okraski na pirhih
in kozuhih« (Ljubljana,

nicah!) morajo navdu- i
Siti vsakogar, da poskusi za veliko no¢ napraviti nekaj pirhov v
tem “¢udovitem slovenskem naéinu! : v

Za izdelovanje (bolje: popisovanje) pisanic ali pisank si je
treba najprej napraviti pisalo ali pisa¢. To je 12 do 15 cm dolg,
1em debel, detverooglat koscek lesa, v katerega na enem koncu
zavrtaj — kakor slika kaZe — lijakasto luknjo, katere premer
naj meri na eni strani nekaj &ez pol centimetra, na nasprotni pa
nekaj manj. V to odprtino pride majhen lijacek, ki ga naredi$
iz tenke plodevine (od konservne gkatle; najboljSa je sicer medna
plodevina). Konica lijaka gleda iz lesa in ima &isto na koncu
prav majhno odprtinico. Zgornji konec lijaka je v lesu skrit ‘in



Hh34 {ix. Obicaji, igre in predstave

Ak

e —r,

N 4

5]
\[=/

Vzorca slovenskih pisanic.
(Iz: Si¢, Narodni okraski na pirhih in koZuhih.
Ljubljana 1922 — 3/26, 3/29.)"

ga prekrijemo z odprtino v.lesu vred s koS¢kom plodevine, ki ga
pribijemo na les. V lijaCek denemo distega d¢ebelnega voska.
Pripravimo si nato svefo poleg sebe in jo priZgimo. »Plsanje« se
lahko zacéne. :

V levico primemo trdo kuhano jajce, ki naj bo ¢disto, lepo
okroglo in gladko. V desnico primemo pisalo (pisa&) kakor
svinénik ali peresnik, podrzimo plocevindsto konico v ' bliZino
plamena svefe ter pustimo, da se lijadek dobro razgreje in se
vosek v njem raztopi. Z voskom, kolikor ga priteka skozi od-

prtinico na konici lija¢ka, »piSemo« po jajcu razli¢ne ornamente. .
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Vzorca slovenskih pisanic.
(Iz: Si¢, Narodni okraski na pirhih in koZuhih.
Ljubljana 1922 — 2/13, 2/14.)

Za predlogo naj nam sluzijo Sifevi primeri, ker so — morda z
izjemo desetega lista — pristno narodni!

Ko je jajce »popisanoc, ga damo v barvo. Barva se bo pri-
jela vseh tistih ploskev, ki niso pokrite z voskom, risba pa
. Ostane lepo bela. Vo$¢eno prevleko risbe spravimo z jajca na ta
naéin, da drzimo jajce nad §$tedilnikom ali nad plamenom svece.
Kjer je bila vo$tena &rta, se pokaZe naravna barva jajéne lupine!

Ce hodemo imeti pisanico (pisanko) »popisano« v dveh
barvah, bomo jajce potem, ko smo ga prvi¢ popisali in pobarvali,
pépisali Se drugi¢ in ga polozili drugi¢ v (drugo) barvo.
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Namesto pisanja z voskom naletimo ponekod tudi na pra-
skanje. Pri tem nadinu jajce najprej skuhamo in pobarvamo,
nato pa okrase izpraskamo iz barvne lupine s posebno pripravo,
ki je kaj preprosta. V kosSéek lesa, kakrSnega rabimo za zgoraj
opisani pisaé ali pisalo, pritrdimo v poSevni smeri mocnejSo iglo.
Z njeno konico praskamo okrase iz lupine.

Nekoliko opreznosti je treba pri »pisanju« s solno kislino.
Jajce poprej pobarvamo, nato pa si pripravimo navadno pisalno
pero na peresniku — naj bo novo in ¢edno — dalje malo solne
kisline in krpico. S svinénikom si nariSemo na Ze pobarvano
jajce okrase, ki jih hodemo imeti, nato pa vle¢emo po &rtah s
peresom, ki ga pomakamo v solno Kkislino. Potrebno pa je, da
vsako potezo s krpico sproti pobriSemo. Prvo pisanico bomo
»popisovalic za vajo: nauditi se je namreé treba, koliko je treba
pritisniti, kako je treba vledi itd. Povsod, kjer smo potegnili ¢rto
s solno kislino, se bo pokazala belina. Opozarjamo pa ponovno,
da je treba solno kislino sproti brisati z jajca, ker nam sicer
preZre lupino in je piruh potem neuZiten.

Namesto narisanih okrasov dobimo ponekod tudi rahle
rastlinske okrase. Nastanejo tako, da preveZemo vse jajce
s peterSiljem in pri tem pazimo, da se vsi lepi, vedji listi prile-
gajo na lupino. Tako prevezano jajce poloZzimo v barvo. Ko
petersilj odstranimo, bodo na lupini rahli obrisi listov in Se
druga¢ni ne’ni okrasi, ki so nekaterim zelo vied.

Morebiti se temu ali onemu toZi, da bi kaksno posebno lepo
popisano jajce strl in pojedel. Rad bi ga spravil. Toda razkra-
jajoda se vsebina dostikrat $koduje barvam lupine. Ce hodemo
jajce — pisanico — spraviti ali jo obdrzati kot okras v sobi
(skoznjo se potegne pisana vrvica, ki se spodaj zavozla, nakar
se jajce — pisanica obesi na steno itd.!), je bolje, da popiSemo
prazno jajce. Jajce paé izpihamo, nato pa obe odprtini zadelamo
7z voskom, da nam pri barvanju barva ne zaide v notranjost
lupine. Posebno lepo pisanico, ki jo bomo spravili za okras v
hisi, lahko tudi lakiramo z brezbarvnim S$piritovim lakom, ker se
barva pod njim bolje ohrani in tako brez $kode tudi briSemo prah
z jajea.

Zeleni Jurij.

Za slovenske narodne obidaje tako znadilni in tudi svetovno
znani obi¢aj Zelenega Jurija je prihajal Ze v pozabljenje. V teku
dasa se je sploh moéno spremenil, se skréil in izgubil prvothi
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smisel. Zadnje ostanke imamo Se v Beli Krajini, kjer se v zad-

‘njih letih po zaslugi Fr. Marolta lepo oZivlja. V drugih predelih

nasega ozemlja, kjer so ga véasih tudi poznali, je spomin nanj
Ze zbledel.

Lepo bi bilo, ko bi ga v primerni obliki spet oZivili tudi v
hasih druzinah. Temu naj sluZijo naslednja navodila, ki opisu-
jejo »pastirsko« obliko jurjevanja.

Zelenega Jurija slavimo na dan sy. Jurija (24. aprila) ali
— kar je Se ugodneje — v nedeljo po tem dnevu, oziroma zadnjo
nedeljo v aprilu.

Do pet deckov si izbere tovaria, ki bo Zeleni Jurij. Zeleni
Jurij bodi &m manj obleten in naj bo, e je kolickaj mogode,
bos. Vsega je treba oviti v zelenje. V ta namen pripravimo od
20 do 40 m dolg srobot, ki ga vsega ovijemo z brSljanom; vmes
zataknemo zelene brezove vejice. Tako nastane »naplet«, ki z
njim zaénemo ovijati Zelenega Jurija. Ovijamo nekako v temle

- redu: zadnemo na zapestju levice, napletemo nato okoli in okoli

leve roke do rame, potem okoli ramen in vratu, preidemo na
desno ramo, spustimo naplet do' zapestja in ovijamo nazaj do
pazduhe, se vrnemo in ovijemo okoli ramen, nato pa za¢nemo
ovijati Zivot. Naplet priévrstimo okoli bokov, ga speljemo v
korak, ga spustimo do ¢lenkov in zatnemo ovijati najprej levo
nogo od ¢lenkov navzgor, spustimo naplet spet po desni nogi in
spet ovijamo po desni nogi navzgor, nazadnje ga pritrdimo in
kon¢amo napletanje v bokih in okoli pasu.

Na .enak nadin zvijemo konicasto pokri-
valo (»nakit<), ki vanj zasadimo »rdeco svat- ®
sko rozoc. ; '

Rdeéo svatsko roZo predstavlja peterokraka
rdea zvezda, nataknjena na S$ibo in pritrjena
z Zebljem, &igar glavico ovijemo s papirjem
enake barve. Konice zvezde so izmenoma zasu-
kane navzgor in navzdol (glej sliko).

Jurija opaSemo nato Se z zvito irto (opa-
sovnico), za njo pa privezemo drugo, za ka-
tero bosta vodila Zelenega Jurija dva tovariSa
(lahko tudi samo eden). ;

Zelenemu Juriju damo.v roke z zelenjem ozaljSan kol, ki
ima na vrhu pritrjeno pozladeno jabolko. TovariSa, ki ga vodita,
Pa nosita vsak veliko zeleno vejo ali »napleteno« vrbovo Sibo.
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Iz foto-arhiva Folklornega instituta v Ljubljani

Dva druga decka sta si pripravila vsak svoje jurjevsko godalo,
eden piS¢al (glej na§ opis na strani 441), drugi pa tul (glej na$
opis na strani 440). Le-ta tudi nosi koSarico, v katero zbira dari.

Pojo samo. tisti, ki vodijo Jurija, nikoli pa ne Jurij sam.

- Za silo opravijo jurjevanje tudi trije decki. Eden je Jurij,
drugi Jurija vodi in zraven »tulic (= piska na tul), tretji poje
in nosi kosarico. — V Jurija preoble¢emo lahko tudi deklico.

Jurjevska kolednica pa je po zapisu Fr. Marolta, 1931 tale:

.l = 72. Enoglasno.
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Pro-Sel je, pro-8%el pi-sa-ni vu-zem,
do - Sel je, do-%l ze-le-ni Ju-rte




/

X. Obidaji, igre in predstave 539

f P
Eéﬂ :ﬁi:p:h:i::: o et _—_5—:_——5—:?: _tt

na ze -le-nem ko-nju, po ze -le-nem po-lju.

Temu prvemu delu kolednice sledi neposredno drugi, ki se
poje zelo hitro (tako imenovane »daric):

.l =196
s} mf
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Daj-te mu, daj - te, Jur-ja da-ro - vaj - te;
daj - te mu mle - ka, zé - le - namuTo-ble - ka,
daj-te mu vi -na, da ga mne bo zi - ma,
daj-te mu me -sa, da se ne o - tre - sa,
daj - te mu Spe - ha, da ga mne bo kre - ha,
daj-te mu ja - jec, da ga mne bi za - jec,
daj-te mu kru-ha, da ga mne bi mu - ha,
daj -te mu so - li za de -be-le’ vo -.lL
daj - te mu po - ga - Ce da mu noge poésko-ce,
daj -te mu ma -sti da bo vre-den &a - sti,
daj - te mu haj-de, da se do-ma na - jde,
daj - te mu ' ple - e, da vam kaj ne re - Ce,
daj - te mu kraj-car, da ga mne bo Spraj-car,
daj -te mu 3ku-du, da ne poj-de ksu - du,

zadrZevaje zadrZevaje
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daj - te  mu gro§, da vam doj-de jos! Haj, haj
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haJ! Bo 1li sko-ro kaj? Juh! Juh!  ILju-hi!

S tak$nim ali podobnim »jurjevanjem« praznujemo v dru-
Zini spraznik pomladi<. HiSo smo v ta namen okitili s sveZim
zelenjem, nastopu zelenega Jurija pa naj sledi prijetna druZinska
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zabava z igrami in petjem. Tak nedeljski popoldan na zadetku
pomladi bo v vsaki druzini lepo slavje,

Pripomniti moramo seveda, da je pravkar opisani obidaj
nastal iz prvotne oblike in da so ga uvedli belokrajinski pastirji.
Prvotna oblika, ki se je po zaslugi Fr. Marolta oZivila in zdaj
Zivi, pa presega obseg druzinskega slavja in je izrazito slavje
soseske, zato je v tem okviru ne bomo opisovali.

I

Sveti Duh nad mizo.

Za binkosti si naredimo v hifi nad mizo Svetega Duha, ki
se bo — podobno kakor angel nad jaslicami v kotu o boziéu —
spuScal nad njo in splaval spet pod strop, ko se bodo vrata od-
pirala oziroma zapirala.

Takega Svetega Duha so delali v&asih iz lipovine ali iz
bukove gobe. Ker je treba za to Ze nekaj spretnosti v rezljanju,
ga bomo mi naredili raj8i iz papirja in lepenke.

Izrezali si bomo iz tanke bele lepenke trup goloba, kakor
ga kaZe slika 1. Nato bomo iz enega ko$¢ka triega belega papirja
(velikost 15320 em) naredili perutnice, iz drugega koi¢ka ena-

@

kega papirja (velikost 7 X 16 cm) pa rep. Oboje naredimo tako,
da papir po dolgem zgubamo, kakor kaZe slika 2, in sicer za
krila v dolZino 15cm, za rep pa v dolZino 16 em.

V trup nato ureZemo dve po 1 mm Siroki in kak centimeter
visoki odprtini. V prvo (a) potisnemo nagubane perutnice, Vv
drugo (b) pa rep, ki ga pa na sredi prepo%nemo in tik ob trupu
prevezemo z belo nitko.
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Trup nato pri ¢ prederemo s Sivanko in speljemo skozi dolgo
belo nit, ki jo na trupu zaveZemo. Nad mizo pritrdimo v strop vi-
jacek z obro¢kom. Skozi ta obrodek potegnemo konec niti in ga
nato speljemo do vrat, kamor ga pritrdimo z majhnim ¢ebljickom.
V mestnih stanovanjih, kjer ni-pripravnega kota, se obesi Sveti

- Duh prav primerno nad mizo sredi sobe, ako je nad njo lestenec

ali ve¢ja lu¢. Na lestenec ali lu¢ pritrdimo lep rde¢ trak in sko-
zenj potegnemo nit s Svetim Duhom. DolZino niti ugotovimo s
poskuSanjem.

2. Igre.

V vsakem otroku je Zelja po predstavljanju. Kaj kmalu se
otrok ne zadovolji ve¢ z zgolj gledanjem in posluSanjem. Rad bi
sam predstavljal, kar je gledal in slifal. Pravljica;, ki jo pripo-
veduje starej$i, oZivi z otroki, ki si razdele vloge in jim skoraj
vse potrebno nadomesti ¥iva domis§ljija.

Osnovna oblika take igre je igranje brez spisanega besedila
ali.improvizacija. Tak$na igra tudi ne potrebuje gledalcev.
.Igré jo otroska druzba ¢isto sama zase. Celo to se zgodi, da
izgubi tak¥na predstava mnogo svoje prisrénosti in neposrednosti,
e ji oditno prisostvuje nekdo, ki hode gledati in poslusati.

Prvo spisano besedilo za predstavljanje v najpreprostejsi
obliki so vlozne pesmice, ki zahtevajo spremljave z gibi. Na-
brali smo nekaj takih pesmi, ki jih imajo najmlajsi nad vse radi.
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Nadaljnja stopnja otroske igre je pevska igra, kjer daje
pesem Ze Cisto dolo¢no in bolj ali manj stalno besedilo. V tdko
obliko spravljajo vzgojitelji nekatere mednarodno znane, a prav
gotovo malo slovenske pravljice (Janko in Metka, Trnjuléica,
Sneguldica itd.) V naslednjem podajamo poskus take igre ob
.pristno slovenski pesmi in snovi.

Nato sledita dve igri, ki sta mi$ljeni kot pravi zborski
igri v otroskem slogu, v katerem' sta izraziti ritem in posne-
manje naravnih glasov zelo vazni prvini. Otrok se takega
besedila rad in hitro naudi. Tudi spremljanje z gibi mu zelo
ustreza. :

Konéno dodajamo pravo igro z »vlogamic«, toda spet:
prizor iz slovenske narodne zakladnice, drobec neke stare bo-
Zi¢ne ‘igre.

Nekaj o potrebs¢inah pri igrah.

NajvaznejSa potrebs¢ina pri otroskih predstavah je otrogka
domisljija. Hvala Bogu — te ima vsak zdrav otrok zadosti.

WMWW vy

Véasih pa je otrokom zaZelena tudi pomoé& odraslih. Zgodi
se namreC, da prirede predstavo tudi za vedji krog, zlasti o po-
sebnih prilikah. Takrat ne zado§¢ajo preproste potrebi¢ine, ki si
jih otroci najdejo kakor koli za vsak dan..

Pokrivala. — Konicasto pokrivalo iz papirja smo pokazali na
strani 528. Pri pravlji¢nih vlogah so potrebne razne krone. Nasa
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slika nam kaZe krone v razlinih oblikah: prve Stiri so kraljevske
krone, spodaj je diadem za kraljico, na koncu je krénica za
princeso (obseg samo 20 cm). Vsako tako krono nariSemo naj-
prej na lepenko, in sicer mora biti tako dolga kakor je obseg
glave. Nato jo izreZemo in oba skrajna konca zlepimo ali se-
Sijemo. Ce je nismo prej prelepili z zlatim papirjem, jo potem
bronziramo z zlato bronzo, ki jo kupimo za malenkosten denar
v vsaki trgovini z barvami.

Obleke. — NajpreprostejSa obleka nastane iz krepastega pa-
pirja, iz cenenega blaga ali iz prti¢ev, ki jih zacasno seSijemo.
Prejinja slika kaZe, kako nastane na najpreprostejsi' nacin haljica,
ki sluzi lahko za razli¢ne vloge. Ce jo delamo iz papirja ali iz
cenenega blaga, potem papir ali blago preganemo dez pol, na
sredini pregiba naredimo vratno izrezo in jo ob straneh sesijemo,
pustivii odprtino- za roke. Ce seSijemo haljico iz dveh prticev,
seveda ne smemo nidesar rezati, ker hodemo prtie po igri spet
rabiti. PoloZimo ju samo drugega na drugega in ju seSijemo po
ramenih in ob straneh, tako da nam ostanejo tri odprtine: vrat-
na izreza in obe odprtini za roke.

Za drugaéne obleke nam sluzijo stara spodnja in vrhnja
krila, stari pajcolani, zavese, namizni prtovi itd. Otroska domis-
ljija in materina iznajdljivost bosta naSli izhod v vsaki tezavi!

Za moske obleke (kraljevi¢e itd.) bodo dobrodosle dekliske
telovadne hlade.

a) GIBALNE IGRE

Otroci posnemajo v ritmu ob naslednjih pesmicah razne gibe
iz Zivljenja. Vse pesmice se pojo po napevu »Cuk se je oZenilc.

»Zeleni Jurije.
Otroci v kolu poskakujejo: ;
PriSel je Zeleni Jurij k nam,
z nami pleSe, preden gre drugam!
Tutu tutu tutu, tutu tu!

»Hro$&c.
Otroci le7é na hrbtu ter cepetajo z nogami in rokami:

Ce z drevesa pade hros¢ na tla,
pa tako z nogami cepeta!
Copa copa copa, copa cop!’ i
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»Capljadec.
Otroci poskakujejo na mestu, izmenoma v razkoraéni in
osnovni stoji, zraven vsakokrat zakrilijo z rokami:

Na$ caplja¢ je vedno srborit,
kadar ga pocukamo za nit!
Cuka cuka cuka, cuka cuk!

»Kova és.
Otroci posnemajo v rahlo razkoradni stoji, kako udarja
kova¢ po nakovalu:
3 Kladivo tako kova& vihti,

da vse polno isker krog prsi!
Pinka pinka ponka, pinka ponk!

»Tureke.
Otroci &epe po turSko, se priklanjajo in vzravnavajo:
Turek vsak doma depi tako,

-se priklanja gostom prav lepé.
Salem, salem, salem alejkum!

sPericac.

Otroci posnemajo najprej oZemanje, nato pa (stojé

na
koncih prstov in v vzrofenju) obeSanje perila:

Ob potocku bistrem peremo
in perilo razobeSamo.

Pljuska, pljuska, pljuska — pljuska, $tre.

»Klopotecs.
Otroci stojé krozijo z rokami:

V vetru na$ klopotec klopots,

vetrnice sude, kar se da.
Klopa, klopa, klopa — klopa, klop.

»Zogac. .
Otroci upro roke v boke in poskakujejo na mestu vedno visel
: NasSa Zoga skacde in bezi,
kdo jo, kdo jo prvi ulovi? :
- Lopa, lopa, lopa — lopa, lop.




TN

X. Obiéaji, igre in predstave 545

»Veslad«.

Otroci ¢&epijo, kolena tis¢ijo k bradi, posnemajo veslanje,
moc¢no nihajo s trupom:

Urno, urno &olni¢ naj hiti,
vsak krepké se v vesla zdaj upri!
Ena, dve in ena — en dva, tri!

sZvonarc.

Otroci razkoradeni posnemajo gibe, kot bi vlekli za vry
pri zvonovih; vzravnavajo se in pocepajo:

Veéno lué zvonimo — lahko nog,
naj bo z nami vedno bozZja mo¢!
Bimbom, bimbom, bimbom — bimbambom!

¢) PEVSKE IGRE

Pegam in Lambergar.
Po ljudski pesmi priredil MiklavZ Kuret.

Za to igro so potrebni Stirje decki, ki imajo dolocene »vloge«:
eden je cesar, drugi je Pegam, tretji Lambergar in detrti
glasnik. Seveda ni ovire, da bi ne prevzele teh vlog tudi de-
klice, dasi se fantom bolj prilegajo. Ostali otroci tvorijo zbor.
Vsi skupaj se razpostavijo v krog, kakor kaZze na¢rt. Na dolo-
¢enih mestih stoje cesar, Pegam in Lambergar. Glasnik stoji spo-
Cetka na sredi kroga.

Posamezni »igralcic naj si po moznosti pripravijo nekaj
potreb¥¢in: cesar si bo dal krono na glavo in se bo ogrnil z
materinim predpasnikom; Pegam in Lambergar naj imata vsalf;
Svoj ploski meé (pozor: meé naj bo lesen in brez konice!)
in papirnato kapo s papirnato »perjanico«. Zelo uéinkovito bo,
ge bosta imela vsak svojega konja: imenitno bo sluzil v ta namen
konj na koleu, kakrinega smo opisali na strani 436. Glasnik je
lahko poljubno napravljen, za zbor pa posebnih priprav ni treba.

Za zadetek igre se postavijo vsi tako, kakor kaZe nalrt. Vsa

igra se poje, in sicer po spodnjem napevu, ki ga je po pristno

ljudski melodiji (zapis Fr. Kramarja) uredil France Marolt.
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cesar

oH o

o v o
zbor O O zbor

o o

o ] o

(o) glasnik (o}
o

o
Pegam [H] [B] Lambergar
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’ zbor

V besedilu bo to¢no razvidno, kaj in kdaj poje zbor, kaj in kdaj
pojo Pegam, Lambergar ali glasnik. Ko dospe besedilo do konca
napéva, se zafne napev znova, kakor povedo Ze Stevilke posa-
meznih odstavkov.

1.

Pegam izrod¢i glasniku papirnat zvitek. Glasnik zapoje;
za njim se potem oglasi zbor.

.]': 68 Glasnik: : Zbor:
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Med petjem zbora je glasnik zvitek razvil in stopa pocdasi
proti cesarju ter se postavi prédenj.

2.

Glasnik (bere cesarju iz zvitka):

Al 'ma$ junaka takega,
da bi se Sel sku$at’ z meno6?

~

Pegam (ponovi):

Da bi se Sel sku$at’ z men6?

Zbor: Didrom, didrom, didrom, didrom.

3.

Cesar vzame zvitek, ga zmedka in zapoje, zro¢ proti

Pegamu: Jaz ‘'mam junaka iakega,

da bo se $el skusat’ s tebé:
iz Kranjskega je Lambergar.

Zbor (ponovi):

Iz Kranjskega je Lambergar.

4.

Cesar izro¢i glasniku nov zvitek. Glasnik odide med
naslednjo kitico proti Lambergarju in mu izro¢i zvitek.
Medtem poje zbor:

Lambérgar posto zdaj dobi,
naj se na Dunaj brZ spusti,
da s Pégamom se v boj spusti,
da s Pégamom se v boj spusti.

5.

Lambergar prebere zvitek in zajaha »>konja«. Medtem
odide glasnik k Pegamu in se tudi le-ta odpravi na pot.
Glasnik stopi spet na sredo kroga. Pegam in Lambergar
>jahata« drug za druglm v krogu nekajkrat naokoli. Medtem poje
zbor: bt
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Séde na konj'éa brzega,

k’ je pil sladké rebuljico

in zobal je pSeniéico.

Didrom, didrom, didrom, didrom.

6.

Pegam dospe pred cesarja in se oholo postavi k njeniu,
Lambergar pa Se »dirja« nekaj ¢asa ob notranji strani kroga
naokoli. Medtem poje zbor:

Po Dunaju tako drdi,

da ogenj mu ’zpod nog fréi,
da Pegam misli, da grmi,
da Pegam misli, da grmi.

7.

Lambergar se ustavi pred cesarjem, ga pozdravi, nato
se ustopi pred Pegama.

Lambergar:
. S teb6 sem se prisel bojvat),
prisel sem glavo ti jemat'.

Zbor (ponovi):
Prisel je glavo ti jemat.
Didrom,' didrom, didrom, didrom.

8.
Pégam se Lambergarju zareZi:

Men’ se ne smili drugega
ko tvoja srajca vezena,

ki bo s krvj6 premdcena,
ki bo s krvj6 preméddena.

: ' 9,

Pegam kar nadaljuje:
Al' gréva na cesarski dvor
al’ pa na ta veliki trg?
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Zbor (ponovi):

Al pa na ta veliki trg?
Didrom, didrom, didrom, didrom.

10.
Lambergar odgovori:

Na dvor’ se svinje kéljejo,
na trg’ se babe kregajo,
tam fantje se ne bijejo.

Zbor (ponovi):

Tam fantje se ne bijejo.

11.
Lambergar kar nadaljuje:
Midv4 greva v ravné poljé,
da bodo vidli vsi ljudje
in vsa gospbéda dunajska.

Zbor (ponovi):

In vsa gospdoda dunajska.

12,

Pegam in Lambergar na »konjih« skupaj odrineta po
krogu naokoli. Pred njima stopa glasnik. Nato stopi glasnik
h krogu, tako da stoji nasproti cesarju, Pegam in Lam-~
bergar pa si tudi stopita nasproti in skocita drug proti dru-
gemu, fe da bi si Se kaj storila. Medtem poje zbor:

Sta §la na ravno mi poljé.
Enkrat naproti zdirjata,

drug drug'mu prav nié ne stor’ta,
drug drug'mu prav nié ne stor’ta,

13.

Pegam in Lambergar se spet zaletita drug proti dru-
8emu, zavihtita mede in si zbijeta kapi z glave (pozor, da ne
bo nesrete!). Zbor medtem poje:
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U drugo proti zdirjata,
klobuka z glav si zbijeta,
usesa si opraskata,

uSesa si opraskata.

) i
QO cesar O
(@] (@)
QO Pegam (@)
om B O
(@] Lambergar O
O glasnik (@)
. B O
0o O
14.

Pegam in Lambergar se zapodita tretji¢ drug v drugega.
Lambergar navidez zamahne po Pegamu, le-ta pade in obleZ
na tleh. Lambergar natakne Pegamovo kapo na meéd in jo
visoko dvigne. Medtem poje zbor:

U tretje prot’ zadirjata:
Pegamu glava odleti,
Lambérgar jo na mec vlovi,
Lambérgar jo na meé vlovi!

15.

Lambergar stopi pred cesarja in poloZi Pegamovo kapo
prédenj. Cesar zapoje:
Kaj hoce$ za placilo ti:
ali cekine al’ gradi,
ali cekine al’ ‘gradi?

Zbor (ponovi):
, ;
Ali cekine al’ gradi?

16.

Lambergar se prikloni in odgovori:
Na Kranjskem imam tri gradi,
da b’ moji, prosim, lastni bli,
da b’\moji, prosim, las}ni b’li.

Zbor: Da bi njegovi lastni b'li!
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17

Cesar: Kar ’¢e§ imét’, naj se zgodi,
naj dolgo Se tvoj rod Zivi,
naj dolgo Se tvoj rod Zivil

Zbor: Naj dolgo Se tvoj rod Zivi!

Dva izmed zbora spravita na tleh leYedega Pegama v kraj,
cesar z glasnikom odide, ostali zbor pa se z Lambergarjem uvrsti
v sprevod in odpoje Se eno kitico na besedilo: »Didrom, di-
drom ...« ter odkoraka s prizoriséa. S tem je »igre« konec.

Razume se samo po sebi, da se vrsi ta »predstavac lahko v
sobi ali na prostem; nikar pa je ne prenaSajmo na kakor koli
pripravljen »gledaliski oderc.

¢) ZBORSKE IGRE
Vlak.

Otroci govoré v ritmu, kot bi od dale¢ vozil vlak:

Saj ne speljem, saj ne speljem! —
Bom Ze spéljal, bom Ze spéljal!

Tedaj priteCejo od nekod trije ofroci in govoré drug z
drugim:
Sligis? Bliza se hlapén!
Z njim se peljemo zastonj. —
Dobra misell — Ze veljal —
Druzba z vlakom se pelja.

_ Eden izmed otrok se ustopi v kraj in prevzame vlogo urad-
nika pri Zelezni¥ki blagajni. Otroci kupujejo po vrsti vozne listke.

Prvi: Dva listka prosim za Zlebié.
Zbor: Za Zlebi&, za Zlebid.
Drugi: Meni pa za Drenov grié.
Zbor: Drenov grié, Drenov gric.
Tretji: Meni pa do Preserja.
Zbor: Preserja, Preserja.

Tretji: In e enega za psa.
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Zbor: Se za psa, Se za psa.
Na hlapén, na hlapén,
vse zastonj, vse zastonj,
Ze velja, Ze velja,
druzba z vlakom se pelja.

Nekaj otrok, razburjeno:

Vsak c¢as tukaj bo hlapén!

Zbor: Bo hlapon, bo hlapon!
Nekateri: Hitro, hitro na perén!

(Gredo na peron.)

Zbor: Na peron, na peron!
Nekateri: Ze sopiha, Ze hrumi!
Zbor: Ze hrumi, Ze hrumi!
Zeleznidar: Stran od tod stopite vsi,
; da se kaj ne pripeti!
Zbor: Pripeti, pripetil!

: Za Zlebié, za Zlebié,
Drenov gri¢, Drenov grié,
Preserja, Preserja,

Se za psa, Se za psa.

Na hlap6n, na hlapén,

vse zastonj, vse zastonj,

Ze velja, Ze velja,

druzba z vlakom se pelja.
Sprevodnik: Vstopite!

Otroci vstopajo, vlak odpelje, otroci gledajo skozi okna.

Nekateri: Ze gremo! Stroj puhtil
Zbor: Puh-puh-puh, puh-puh-puh!
Nekateri: Vsak' pri oknu se ti§éi!
Zbor: S-3-§ 3§l :
Nekateri: Vsakdo maha!l — Stroj jeéi.
Zbor: S-s-s, s-s-s!
Nekateri: In kolesje se vrti!
Zbor: F-f-f, f-f-f!

Ze hrumi, Ze hrumil

Na peron, na peron!
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Pripeti, pripeti!

Za Zlebi¢, za Zlebit,
Drenov gri¢, Drenov grié,
Preserja, Preserja,

Se za psa, Se za psal

Na hlapén, na hlapén,
vse zastonj, vse zastonj!
Ze velja, Ze velja,

druzba z vlakom se peljal

Vlak se pelje, potniki veselo vzklikajo.

Nekateri: Kako se bliska svetli tir!
Zbor: Svetli tir, svetli tir!
Nekateri: Kako prijeten je veder!
Zbor: Je veder, je vecer!
Nekateri: Dim se vlede Cez poljé!
Zbor: Cez poljé, &ez poljél
Nekateri: Drogovi mimo nas leté!
Zbor: Vsi leté, vsi leté!
Puh-puh-puh, puh-puh-puh,
§-8-8, §-8-§, !

§-S-S, S-S-S,

f-f-f, f-f-f!

Ze hrumi, Ze hrumi!

Na peron, na peron!

Pripeti, pripeti!

Za Zlebié, za Zlebid,

Drenov gri¢, Drenov gric,
Preserja, Preserja,

Se za psa, Se za psal

Na hlapon, na hlapén!

Vsi zastonj, vsi zastonj!

Ze velja, ze velja,

druzba z vlakom se peljal

*

Potniki so dobre volje.

Nekateri: Vsa kolesa nam pojé.
Zbor: Nam pojo, nam pojo.
Nekateri: Oblak se pelje ¢ez nebo.
Zbor: Cez nebo, &ez nebo,
Nekateri: Sonce, glej, zvonik zlati.

Veselja dom III : 4
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Zbor: Ga zlati, ga zlati.
Nekateri: Po sreo peljemo se vsil
Zbor: Srefo vsi, sreto vsil
Svetli tir, svetli tir!
Tih veder, tih veder!
Cez poljé, &ez poljé,
vsi leté, vsi leté!
Puh-puh-puh, puh-pub-puh,
§-§-8, §-8-§,
S-S-S, S-S-8,
f-f-f, f-f-fl
Ze hrumi, Ze hrumil
Na peron, 'na peron!
Pripeti, pripeti! -
Za Zlebié, za Zlebig,
Drenov gri¢, Drenov grié,
Preserja, Preserja,
Se za psa, Se za psal
Na hlapén, na hlapén!
Vsi zastonj, vsi zastonj!
Ze velja, Ze velja,
druzba z vlakom se peljal
Zbor je govoril vedno tiSe. Ko izgovori zadnjo besedo:
»... peljale se oglasi nenadno eden in zaklie: »Stojl« Vsi po-
nove: »Stojl«
In igre je konec.

Dez.

Otroci stojijo v polkrogu okoli veéjega otroka. Vsi drZijo
glave sklonjene. Vedji otrok predstavlja oblak.

Oblak: Jaz sem oblak, teZak in siv.
Do zdaj me veter je podil,
zdaj pa za hipec bom obstal,
bom v kapljah na zemlj6 scurljal.
Kap, kap! Od mene vse kaplja
na glave, strehe in na tla.

Kaplje okoli oblaka se prebude, iztegnejo prste k tlom in
dvigajo in spuscajo iztegnjene roke:
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Kap, kap — kap, kap! Tako kaplja
na glave, strehe in na tla.

Posamezne: Smo kaplje urne in drobné —

Zbor: — in drobné, in drobné.
Posamezne: Letimo doli do zemljé —
Zbor: — do zemljé, do zemljé.
Posamezne: A ko se ji pribliZamo —
Zbor: — blizamo, blizamo,
Posamezne: se marsikdo drzi grdé,
Zbor: — oj marsikdo, marsikdo.

Kap, kap — kap, kap! Tako kaplja
na glave, strehe in na tla‘.

Nekaj otrok se dela, kakor da trpijo silno vrocino in kakor
da se potijo.

Posamezne: A ¢e nas kdaj predolgo ni —
Zbor: — dolgo ni, dolgo ni,

Posamezne: se zopet marsikdo jezi.
Zbor: Kdo jezi, kdo jezi.

Posamezne: Tedaj si vsak Zeli deZja —

Zbor: — vsak deZja, vsak deZja,
Posamezne: da bi poSteno zmocil ga —
Zbor: — zmodil ga, zmodil ga.

Prav drobné, prav drobné,

do zemljé, do zemljé,

blizamo, bliZzamo,

marsikdo, marsikdo.

Kap, kap — kap, kap! tako kaplja
na glave, strehe in na tla.

Zdaj so spet vsi otroci deZevne kaplje.

Zbor: Me kapljice $umimo: S!
St St
Me kapljice $umimo: S!
St Sl v
Na kamne padamo: Pljusk, pljusk!
Cif-Cof! Cif-of!
Dolgo ni, dolgo ni —
kdo jezi, kdo jezi —
vsak deijé, vsak deZja —
4*
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zmod¢il ga, zmocil ga —

prav drobné, prav drobné —

do zemljé, do zemljé —

blizamo, blizamo —

marsikdo, marsikdo —

kap, kap — kap, kap! tako kaplja

na glave, strehe in na tla.
Nekatere: Smo véasih pravi boZji dar —

Zbor: — boZji dar, boZzji dar.
Nekatere: Vesel nas je vsak gospodar —
Zbor: — gospodar, gospodar.

Nekatere: Kako vesel je mladi svet —
Zbor: — mladi svet, mladi svet.-
Nekatere: Raja in vriska ves prevzet —
Zbor: — ves prevzet, ves prevzet.

Nekatere: Vse raste in odganja spet!
Zbor: Raste spet, raste spet!
Siig
SIS
pljusk, pljusk, pljusk, pljusk,
¢if-Cof, Cif-Cof,
dolgo ni, dolgo ni —
kdo jezi, kdo jezi — g
vsak dezja, vsak deZja — >
zmod¢il ga, zmodil ga —
prav drobné, prav drobné —
do zemljé, do zemljé —
bliZamo, bliZamo —
marsikdo, marsikdo —
kap, ‘kap — kap, kap! tako kaplja
na glave, strehe in na tla.

Otroci se razvrste v dve vrsti, veéji stoje za manj$imi. Oni
v drugi vrsti poloZe roke onim v prvi vrsti kakor opeke na
glavo. Oni v prvi vrsti pa dvignejo votle dlani drugo k drugi
in tvorijo Zleb.

Nekatere: Na gladko streho pljuskamo —

Zbor: — 'pljuskamo, pljuskamo.
Nekatere: Ko potok Ziv Strop6cemo —
Zbor: — Stropodemo, Stropodemo.

Nekatere: Po zlebu spet klokécemo,
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Zbor: — klokocemo, klokoc¢emo,
Nekatere: — in v strmo cev se Zenemo —
Zbor: — se Zenemo, se Zenemo.

Smo vcasih pravi boZji dar —
gospodar, gospodar —
mladi svet, mladi svet —
ves prevzet, ves prevzet —
raste spet, raste spet —

§, § ;

Siis!

pljusk, pljusk, pljusk, pljusk,
dif-¢of, &if-Cof —

dolgo ni, dolgo ni —

kdo jezi, kdo jezi —

vsak dezja, vsak deZja,
zmodil ga, zmodil ga —
prav drobné, prav drobné —
do zemljé, do zemljé —
blizamo, bliZamo —
marsikdo, marsikdo —-

kap, kap — Kkap, kap! tako kaplja
na glave, strehe in na tla.
DeZ, dez, klok, klok,

deZ, deZ, S§trop, Strop,

deZ, deZ, pad, pad,

dez, deZ, hlad, hlad.

Iz zadnje vrste nenadoma stopi otrok, skodi naprej in zaklice:

Kdo mi posodi deZnik?

Nato zbezi, vsi se zasmejejo, gledajo za njim in se razkrope.

d) IGRA Z VLOGAMI

Pastirci.
Nastop za tri de¢ke pred jaslicami. Po kranjski ljudski pesnii
— zapis Matevia Ravnikarja- PoZenfana — priredil M. Kuret.

V kotu so hiSne jaslice s prizganimi ludicami. JoZek gleda
skozi stolovo naslonjalo in se dela, ko da stoji v hlevu pri oknu.
Anzelj spi.



558 X. oviéaji, ig

re in predstave

Jozek (budi Anzeljna):

Anzelj

Moj “Anzelj, moj Anzelj,
kaj tebi se zdi?

Le hitro vstani,

odpiraj oci!

Kako moreS spati?

Jaz zdavnaj ne spim,
jaz kukam 'no gledam,
pri oknu stojim!

(se prebuja,, nejevoljen):

Ah, ’ko b’ ga prismuknil,
ker zmiraj vedi!

Vpije kot sova

Ze cele nodil

Se trudim za Z'vinco

in komaj zaspim —

pa vpije nad mano,

da spet se zbudim!

JoZek (kaZe):

Anzelj:

Glej, tamkaj od daleé
kak sonce gor gre,
prav ondi, kjer Jurjeve
Stalce stoje:

glej,. vse je veselo,

ti se ne zbudis?

Le hitro vstani!

Kaj zmeraj smréi§?

Ze vstajam, Ze vstajam
in gledat tja grem!

Se norca ne delaj,

sam’ to ti povem,

al’ bova zgrmela!

Glej, kod me peljas!
Predolgo me drazis,
pokoja ne das!

Oba gresta na pot — po sobi naokoli.
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(kaZe proti jaslicam v kotu):

Oh, Jozek! Oh, JoZek!
Kako je lepo!
To v srce trepee —

.odprt’ je nebo!

Jakelj
Anzelj:

Kaj bova zadela?
‘Cem klicat’ ljudi?

(prihaja).

Ze Jakelj prepeva,
on tudi ne spi.

On ZvizZga, on poje,
on piska lepo,

veselje obhaja.

Pojd’, greva k njemul

Jakelj (pride do njiju).

Anzelj

(mu stopi naproti):
Oh, Jakelj, oh, Jakelj,
povej nam zdaj ti,
kaj more to biti,

se Stal’ca svetli?

Kaj hocem storiti,

da Stal’co dobim?
"Cem ¢&edo prodati,

jo kupit’ Zelim.

Vsi trije so se ustavili in gledajo proti jaslicam.

Jakelj:

Oh, Anzelj. oh, Anzelj,
kako se goljfas,

da ti te lepote

tak dolg’ ne spozna§!
Poglej, tam en angel

v oblakih stoji!

Kaj more le biti,

se v Stalei godi?

: Jaz pomnim, moj ode

je mene udil,
da se bo Mesija

559
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na zemlji rodil.
Nocoj je -gotovo
ta zlahtni tu cdas:
v §talci je rojen,
odresil bo nas!

Jakelj: Ti angelci tamkaj
Ze hval’jo. Boga.
Tecimo mi tjakaj,
obis¢imo ga!
Jaz bodem zdaj vrgel
to pal’co na kraj,
bom suknjo si slekel,
bom tekel naprej!

Stori tako, ostala dva mu sledita. Pred jaslicami se ustavijo.

JozZek: Le-semkaj smo prili,
pri Stalci smo zdaj.
K’'ter’ bode med nami,
da pojde naprej?
Jaz bodem ta prvi,
saj srénost imam.
Hodite za mano,
vas noter peljam!

Jakelj: Ah, JoZek, ah, JoZek,
te prosim, k’ si moj:
ko pride§ tja v Stalo,
kot steber ne stoj!
Poklekni vsaj doli
in mdli Boga,
zahvali to Dete,
ker tebi vse dal

JoZek (je stopil ¢isto k jaslicam):

Kako se to Dete
tak’ milo drzi!

Se joka, trepece,

da glasa veé nil
Tak’ milo nas gleda,
rodice moli,
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od mraza premira,
gorkote Zelil

Jakelj: Ti, JoZe, ki s’ dober,
daj suknjo svojo,
da Dete ne zmrzne,
odeni ga Z njo!
Jaz pojdem pa domu,
bom plahte poiskal,
jo semkaj prinesel,
da ga bom odel!

JoZek: Kako se to Dete pregrozno svetli!
Kaj more to biti,
da v Stalci lezi?
HerodeZ ta kralj pa
tol’k’ cimbrov ima —
oh, ’ko je hudoben,
k' noben’ga ne da!

Vsi trije:

. Oh, JezuSéek ljubi,

te pros’mo mi zdaj,
da preden pre¢ gremo,
svet’ Zegen nam daj!
Te hod’'mo objeti,
poljubit’ lepo,
vzemi nas k sebi
v sveto nebo!

Pastirci in vsa druZina zapojo nato kako lépo .slovensko
boZiéno pesem. :

3. Predstave.

Svet lutk.

V slovenskih druZinah se lutke $e niso udomadile. Slovenski
otroci so zato za neSteto lepih in vzgojnih dozivetij prikrajSani
in za prelepo zabavo revnej$i. In vendar bi se dale s prepro-
stimi sredstvi in tako reko¢ brez stroSkov spraviti tudi lutke
v vsako na$o druZino. Zlasti dve vrsti lutk sta takSni, da ne
zahtevata skoraj ni¢ priprav: ro¢ne lutke in sencne lutke.
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Roé¢ne lutke naredimo navsezadnje lahko s preprostimi gla-
vicami iz krompirja, repe, pese itd., ki jih samo malo »priredimo«
(dodamo od¢i, nos, usta itd.). Glavico nataknemo na kazalec. Vso _
roko malo ogrnemo s pisano ruto — in lutka je narejena. Po
»predstavic je takSna »glavac« Se vedno uporabna v kuhinji!

Sen¢ne lutke pa izreZemo iz lepenke. Igramo za zaslonom
iz prosojnega papirja. Ce postavimo za njim lué, da pada senca
lutk na papirnati zaslon, se predstava lahko zacne...

Naj'bi naslednje vrstice vendar Ze enkrat utrle lutkam pot -
v slovenske druZine! Vzbujeno zanimanje bo lahko dobilo po-
trebnih toénih navodil v veéjih strokovnih delih.*

Rocne lutke.

Oder. — Najpreprostejs
— " | oder nastane tako, da med
m vrati obesi§ prt ali laZjo

odejo in za tem zaslonom
stojé ali sedé igra§ (glej sli-
ko 1). Nekaj posebnega je
tudi,, ¢e igramo poleti na
oknu v pritli¢ju in so gle-
dalei zbrani zunaj na vrtu
ali dvoris¢u.

Kdor pa hode prirejati
bolj »zaresne« predstave, si
mora omisliti Ze boljsi oder.
Oder mora imeti zaveso, da
se pred dejanjem odstre in
po dejanju zastre, imeti mo-
ra ozadje itd. MozZnosti za to
je ni¢ koliko. Velikost odr-
ske odprtine se ravnd po ve-
likosti sobe, kjer so gledalci
zbrani. Najvedja dopustna
mera je pa¢ 100 cm dolZine
in 50 cm viSine. Ce igramo

* Opozarjamo na prvo delo te vrste pri nas: Kuret, »Pav-
liha«, knjiga o roénih lutkah (Ljubljana 1942). — Isti avtor
je pripravil v rokopisu »Carovni zaslonc, knjigo o senénih
lutkah, -
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z ozadjem, potem bolj ustreza ve€ja odrska odprtina. Ce je
odrska odprtina prevelika, se lutka v njej izgubi, kar pa ni

prav.
= = x
; el B ) r3 .
o [ o
° %
\\
. : B
Sl.2
a) Oder med vrati. — Iz deSéic od starega zaboja si na-

redimo ogrodje (slika 2), ki se to¢no prilega Sirini vrat. Visina
ogrodja maj bo 50 cm. Na notranji strani obeh stranic pritrdi
v blizini zunanjega roba trdno Zico, ki bo po njej tekel zastor

(na  sliki

je zastor
samo nakazan). Na%

spodnji vodoravni le-
tvi v  pokon¢nem
okviru, ki tvori odr-
sko odprtino, se bo-
do vrSile predstave;
to bo tako imenovana
»igralna policac.
Nanjo bo§ polagal
med potekom igre po-
trebne predmete, na
njej bodo lutke »spa-
lec, nanjo se bodo
naslanjale itd. Na
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vrhnjo desko ogrodja pritrdi dve po 30 cm dolgi letvi, in sicer
pravokotno nanjo. Na oba konca teh dveh letev pa pribij tretjo
letvo, da nastane vodoravno leZe¢ okvir, ki je na sliki 2 dobro
razviden. Na notranji strani tretje letve zabije§ dva Zeblja.
Nanju bo$ obe$al ozadja iz lepenke (glej sliko 3).

Tako pripravljeni okvir pritrdi nato med vrata. Vi§ino do-
lo¢i vsakdo sam:. Ravni se
pa¢ po tem, ali igra odrasel
Clovek ali otrok, in $e po
tem, ali igra stojé ali sedé.
Prostor nad »odrom« in pod
njim zakrij s papirjem ali
blagom. Potem se predstava
lahko za¢ne (slika 4).

b) Namizni oder. — Na-
mizni oder je iz lepenke.
Kupi si polo bele ali sive le-
penke v velikosti 80X110 cm.
Polo si s svinénikom in me-
rilom razdeli, kakor kaze sli-
ka 5; predvideti je treba dva
»stranska dela« v S§irini po
25 cm in pa »sprednji dele v
Sirini 60 cm. Ta' oder bo ne-
kakSen zaslon in ga bo§ po-
stavil na rob mize. Igral bo$
za njim. ter pri tem sedel za
mizo. Spodnji rob odrske od-
prtine mora$ dolociti po raz-:
dalji od mizne plosée do svo-

bt jega zapestja (glej sliko 6).
: Visino in $irino odrske odpr-
tine pa dol6¢i kar sam. Izrezati jo mora§ previdno z ostrim

pa

Zepnim noZiem, ki naj tele ob zadosti dolgem — mnajbolje
Zeleznem — ravnilu. Na ' spodnjem koncu odrske odprtine

ne pozabi na »igralno polico«<. Po ¢&rti b—b bo§ samo na-
rahlo potegnil z noZi¢em in bo§ nato preostali rob iz lepenke (c)
zapognil navzven, kakor je razvidno s slike 7. Ostalo obliko na-
fega odra si izberi sam. Slika 8 kaZe nekaj vzorcev. Odveéno
lepenko tudi tu odreZi z noZi¢em. Zunanjo stran nato tudi po-
slikas ali pa jo s pisanim papirjem okusno prelepis. Po prej
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zarisanih robovih a—a samo enkrat potegni z noZiéem in ju nato
zapogni navznoter. Tako bi bil oder z zunanje strani napravljen.
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~ Oglejmo si zdaj notranjs$¢ino. Slika 9 kaZe, kako je treba
pribiti $tiri ko$¢ke lesa, ki bodo drzali dve trdni Zici: prvo (nad
odrsko odprtino), ki bo po njej tekla zavesa, drugo (na skrajnem
notranjem delu odra), ki bo§ nanjo obesal ozadja.

Zastor naredi§ iz pisanih krp. Zastor naj bo dvodelen, da
se odstira na vsako stran. Marsikdo bo premisljal, kako naj na-
mesti vrvico, da se bo zavesa z enim potegom odstrla, z drugim
pa spet zastrla. Da si ne pretegne mozganov, naj si pazljivo
ogleda sliko 10.
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Zacetnikom priporoéamo
stalno ozadje iz blaga. Po-
sebno priporodljivo je prav
tanko, prosojno blago, ker
je treba vendar videti, kaj
lutke poéno, in bi morali pri
neprozornem ozadju igrati kar
na slepo. Za ozadje je siva
barva najbolj priporodljiva,
ker se na njej lutke najlepse
odrazajo.

Kdor pa si hode privo-
§¢iti slikano »scenerijo¢, naj
si pripravi risalnega ali za-
vojnega papirja v velikosti

ozadja, naj ga zgoraj z ro-

bom 5 ecm zapogne in obesi
na Zico, kakor kaze slika 11.

Na tak kos papirja naj na-

B

slika zaZeleno scenerijo z
barvniki ali tekoéimi barva-
mi. Slika pa naj bo vedno na
mo¢ preprosta in naj ne vse-
buje podrobnosti. Tak$no sli-
kano ozadje ni za nobeno
igro neobhodno potrebno, paé
pa lahko poveda udinek

predstave. :

Kdor igrd zvedéer, mora
reSiti Se vpraSanje razsvet-
ljave. Najbolje je, ¢e namesti§
Zarnico v konservno §katlo.
Ce poloZi§ na odprtino $katle
rde¢, moder, rumen ali zelen
svilen papir, dobi§ najrazli¢-
nejSa »razpoloZenjac,

Lutke. — Najprej nekaj
o oblekcah. Najpreprostejse
oblekce so razliéno pisani
moski Zepni robci. En vogal
robca polozi dez kazalec, da
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ti visi na dlan. Sosednja dva vogala poloZi ez iztegnjeni palec
in sredinec in naj pokrijeta prvi vogal. Prstanec in mezinec
skréi in zakrij z enim izmed vogal¢kom, S te-
ma dvema prstoma drZi vse tri vogaltke, da
robec ne zdrkne z roke. Iz tako nastale »ob-
leke« gleda samo palec (ema roka!) in sre-
dinec (druga roka!). Na kazalec se natakne
lutkovna glava. (S1. 12 in 15.)

Kdor pa si hoce seSiti pravo oblekco, naj
poloZi roko na papir in naj si s svinénikom
nariSe kroj. Kazalec in palec in sredinec naj
bodo iztegnjeni, prstanec in mezinec skréena.
Slika 13 pokaZe, kakSen kroj nastane. Ce ure-
Ze§ dva takSna kosa in ju seSijeS, dobiS oblekco, ki bosta iz nje
skozi oba rokava gledala sredinec in palec, medtem ko ostane
kazalec skrit v posebnem »mehu«. Oblekca naj sega nekaj &ez
zapestje. Oblekce naj bodo iz kar se da pisanih ostankov. Okra-
simo jih z naSitimi trakovi, obrobki itd.

SI.13 SI. 14
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Za glavice sluZi sveZa povrtnina: krompir,
debula, jabolka, hruske, repa, redkev, pesa itd.
Od spodaj je treba izrezati tolik§no luknjo, da
glavica med igro trdno sedi na kazalcu (sl 14).
»Maskiramo« jo z razli¢nimi dodatki: s prejico, va-
to, nitmi, papirjem, vZigalicami, lesenimi in stekle- /
nimi koraldami, gumbi vseh vrst, Zeblji, bucikami, }
Zelodom, le$niki itd. Iz vsega tega nastajajo odi,
nosovi, lasulje, brki, brade (glej sliko 16). Vse te
dodatke pritrdimo s tenkimi- Zeblji¢ki ali z maj-
nimi bucikami, ki jih zarinemo v mehki gomolj.
Ce je treba kaj barvila, zado¥¢a pisana kreda, barvnik ali rdeé
svinénik. Po navadi pa je to odveé. Zlasti med krompirjem dobis
tako ¢udovite »obraze«, da kar strmi§ in da ti ni treba doda-
jati niti trohice.

Namesto takih glavic si jih naredi§ seveda drugih na nesteto
nadinov. NajpreprostejSi je ta, da natakne§ na prst papirnato

SI216
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vredico v velikosti kakih 4X6 cm. Zlepi§ si jo sam iz belega
zavojnega ali podobnega papirja. Na eno stran z barvniki naride§
ali z vodnimi barvicami naslika§ »obraz«, na drugo stran pa
»lasec. Cetverooglata oblika glave niti najmanj ne moti. — Na
tem mestu ne moremo na$teti ostalih nadinov, od katerih so
nekateri presenetljivo lahki.

Skrivnost, kako nastanejo porabne, uéinkovite lutkovne gla-
vice, je zelo preprosta: vse je treba pretiravati; hudobnezi mo-
rajo izredno grdo gledati, burkezi naj se prav na Siroko rezijo. ..
Kdor to zadene, pokaZe svojo domiselnost in spretnost.

Le poglej si glavice na sliki 16. Pavliha, ki je prvi v zgornji
vrsti, je prav za prav koren, ki smo mu nataknili na tanjsi konec
kolobar iz lepenke in mu zataknili alumijasto pisalno pero kot
krivéek za klobuk. Nos je okrogla rdeda koralda, zataknjena z
buciko. O¢i tvorita dva okrogla ko$c¢ka belega papirja, zataknjena
z dvema bucikama, ki imata na koncu ¢rno porcelanasto glavico.
Zraven je huda ¢arovnica — repa. Usta so zarezana in namazana
z rdeéim svin¢nikom. Nos in o¢i so nastali podobno kakor pri
Pavlihi. Kraljica je iz krompirja in ima papirnato kroglico na
glavi. Parkelj je iz redkve. Dvoje rdede pomazanih in oSiljenih
vzigalic predstavlja roge. Princesa je iz debule. Lep rdeé trak
ji krasi frizuro, dva navadna obrocka za zaveso predstavljata
uhane. Kralj je iz krompirja in ima brado iz vate. Sultan je iz
korena in ima pisano krpo ovito' kot turban okoli zgornjega
konca. Vse to je le nekaj primerov, ki samo izzivajo tvojo lastno
spretnost! Izmisli si Se kaj lepSega in zabavnejSegal

Igre. — Iger za roc¢ne lutke Slovenci prav za prav e ni-
mamo. V naslednjem bo§ dobil igrico, ki ti bo pokazala slog
in nacdin takSnega igranja. Sicer pa spisane igre sploh niso
neobhodno potrebne. Igro si, prvi¢, sam izmisli, nato pa — dru-
gi¢ — potek igre nakratko zabelezi na kos papirja, ga poloZi
predse na mizo za »oder« ali ga z risalnim Zeblji¢kom pritrdi
na oder sam — in igraj! Dvogovor si po kratki vaji kar sam iz-
misljuje§ — bo$ videl, kako imenitna re¢ je to! V naslednjem
bo§ naSel tudi zgled tako zabeleZene »igre« v celih petih dejanjih!

Pri sestavljanju iger le ne pozabi, da nastopi na takSnem
domadem odru paé tezko ve¢ ko po dvoje oseb hkrati. Eno igra$
z levico, drugo z desnico. NajbrZ bo§ potreboval za odrom ka- °
kega pomagada, da ti bo podajal lutke ali razne potrebséine.

Tako, zdaj pa korajZo! Poskusi! Ce se bo§ lotil lutk z za-
dostno ljubeznijo, bo§ naSel v njih neizérpen vir domacde zabave.
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Primer igre za rocne lutke:
PAVLIHA IN POLICAJ

Igra iz starega lutkarskega izroéila. Zapisal jo je francoski lutkar
Alphonse Croziére, obnovil ¢eSki lutkar dr. Jindrich Vesely,
za slovenske lutke priredil MiklavZ Kuret.

Nastopajo tele lutke:
Payliha Tatrman — Kljukec, njegov prijatelj —
Policaj — Vrag

Pripraviti. si mora$§ kot potreb§¢ini: pali¢ico, bel prticek.

Igra en sam lutkar, ki mu morebiti kak pomagac¢ za odrom
pomaga natikati potrebne lutke na desno (D) in na levo (L)
roko.

1 prizor.
Pavliha (D), Kljukec (L).

Pavliha (sam): To vam je
Zivljenje, ljube duSe, &e ni kaj za
pod zob! Za zajtrk »dobro jutros, .
za juzino »poclakaj« in za velerjo
»lahko noé«! Ali je kaj &¢udnega,
Ce zleze ¢lovek kdaj na sosedovo
hrusko ali ¢e Kljukec kdaj izbrska
kakSen krompiréek iz grai¢inske
njive...

Kljukec (nastopi, dosledno
jecljd): Pavliha, Pavlihal

Pavliha: Kaj pa je, Klju-
kec? Pa ne, da ti je policaj za
petami?

Kljukec: Policaj ne. Nekaj
hujsega.

Pavliha: Kaj pa je hujSega
nego je policaj za taka reveZa,
kakor sva midva? Posebno. na$
policajl ‘Sam si privoséi rujno b i
kapljico, da ima nos kakor pot6-
nika, nad revezi je pa kakor divja zver! Ce ni bil policaj —
kaj si pa tako prestraSen?
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Kljukec: Bil je — Bog mi
grehe odpusti — vrag!

Pavliha: Pa menda ven-
dar ne?

Kljukec: Pravim ti: Vrag
je bil! Na grascinski njivi sem
bil pozabil motiko, zato sem se
splazil nazaj na njivo in sem pri
sebi takole predel: No, kradel si
res, kradel, ampak grascaku se
bo to komaj poznalo, midva s .
Pavlihom pa se bova vsaj en-
krat najedla. Takole sem pre-
miS$ljeval, stopal po razoru in

pri tisti pri¢éi — sam Bog ve
kako — je stal pred menoj ro-
gati vrag.

Pavliha: Pa kdo ti je
rekel, da je bil vrag?
RisRS = Kljukec: Ker me je hotel
Kljukec. odnesti, ampak jaz sem jo ta-
! koj odkuril!
Pavliha (se smeje): Hahahaha, ta je dobral
Kljukec: Kaj se mi pa smejes?
Pavliha: Jaz se, Kljukec, zato smejem, ker si tako otrodji.
Kljukec: Jaz — jaz otrodji, jaz, tvoj prijatelj Kljukec?
Pavliha: Ker si bojazljiv kakor samosrajénik ali pa babje-
veren kakor stara mama. KakSen vrag nekil!
Kljukec: Kaj pa drugega, ¢e ne vrag?
Pavliha: Kje pal ;
Kljukec: KakSen ¢lovek si ti! Prijatelju se roga$, Boga
se ne bojis, v vraga ne verjames!
Pavliha: Ali ve§, kaj si videl?
Kljukec: No, kaj?
Pavliha: Cisto navadnega, pa poSteno rogatega in nepri-
jaznega kozla.
Kljukec: Naka, to je bil vrag.
Pavliha: Naka, to ni bil vrag.
Kljukec: Vrag je bil — pa mir besedi. Samo glej, da se
Se tebi ne prikaze, da ves. (Odide.)
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2. prizor.
Pavliha (D), policaj (L).

Pavliha (sam): Saj imam rad
tega ubogega Kljukca, samo zdi se
mi, .da je nekam — kako se Ze rede
— prismuknjen.

Policaj (nastopi in salutira):
V imenu postave..:

Pavliha (zase): Sveta laz, po-
magaj mil (Glasno): Kdo pa je ta
postava? ?

Policaj: V imenu postave vpra-
Sam, kje je potepuh Kljukec?

Pavliha: Jaz pa vprasam, kdo
je ta postava?

Policaj: Vidim, da si Se zelo
zabit, zato te moram pouditi. Postava
je priblizno isto kakor zapoved, za-
poved pa pribhaja od Boga in postava
od cesarja. ‘ :

Pavliba: Vi pa menda ne pri-
hajate ne od Boga in ne od cesarja,
ampak se mi bolj zdi, da prihajate
od »Belega volka«!

Policaj: Ti kujon ti nemarni! Jaz se trudim, da je povsod
red in mir, iz mojih ust govori postava, kjer pa govori postava,
tam utibne vse drugo!

Pavliha: Zakaj pa vi govorite?

Policaj (nadaljuje): Postava ima namre¢ mo¢, da odpuséa
in kaznuje. Zato mi v imenu postave povej, kje je potepuh
Kljukee!

Pavliha: Kaj mu hocete? ;

Policaj: V imenu postave — on krade gras¢akov krompir.

Pavliha: Da krade krompir v imenu postave? Cemu ga
pa potem iScete? :

Policaj: V imenu postave — ukradel je tudi Fikfakovega
macka in ga spekel.

Pavliha: Tudi v imenu postave? Hahaha! Potem vam
pa jaz v imenu postave povem, da Kljukea ni doma.

Policaj: V imenu postave — pridem pa pozneje. (Odide.)

Policaj
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Pavliha (kaZe osle za njim): Kar hodi v imenu postave,
bikan! Nad reveZem se zadiras, pred gospodo se pa plazi§! Zato
te tudi nihée ne mara. (Odide na desno.)

3. prizor.
Vrag (L), Pavliha (D).

Pavliha (za odrom): Hej, Kljukee, si sligal?

Kljukec (za odrom): SliSal. Prebrisan si. Ali kaj bo, ko
pride drugig?

‘Pavliha (nastopi in govori za oder): Ko pride drugi¢?
Vrag naj me vzame, ¢e mu odprem!

Vrag (se v hipu pojavi): Tukaj sem!

Pavliha (odskoéi, pa si hitro opomore): Ah, to je kozel.
Ampak lepe manire ima. Samo pokli¢es, pa pride. Prosim vas
— kako da ste me blagovolili pocastiti z lastnoro¢nim obiskom?

Vrag: Ti S¢urek, ti revha zemeljska u§, menda me niti ne
poznas?

Pavliha: Kako naj vas poznam, ko vas nisem S$e nikoli
videl?' Vsaj spominjam se
tega ne...

~Vrag (zarjove): Brrrr,
jaz sem vrag.

Pavliha: Brrr, kako da
bi moral jaz to vedeti?.

Vrag: Zaradi mojih
rogov. :

Pavliha: Tudi vol ima
roge. No, krasotec ravno ni-
ste. Zdi se, ko da se vsaj
teden dni niste umili — jej-
mene, in nohte si Ze en mesec
niste postrigli.

Vrag: Ko bi ne bil grd,
bi se me ljudje ne bali.

Pavliha: Saj se vas
tudi tako nihde ne boji, jaz
pa sploh ne.

Vrag: Zares?

Pavliha: Zares se ne
Vrag. bojim. "Lahko, da se bo§ ti
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bolj ustrafil. (Vzame palico.) Poglej, ali ve§, kaj je to? (Mu
maha s palico pred nosom.)

Vrag: No, palica.

Pavliha: Povohaj! (Ga udari s palico po hrbtu.)

Vrag (se niti ne gane): Ej, fanti¢ek, jaz imam trdo koZo.

Pavliha (tepe vraga): Tu ima§, tu imas!

Vrag (se sploh ne zmeni): Ne ¢utim. Ni¢ ne éutim.

Pavliha: To je pa ¢udno. Kaj naj pa storim, da boste
¢utili?

Vrag: Nid

Pavliha: Zapalim vam koZuh in grivo!

Vrag: Zaman.

Pavliha: Pa kaj bi prav za prav radi?

Vrag: PriSel sem pote, da te. bomo v peklu spekli.

Pavliha: Tintili vantili, tintili vantili.

Vrag: Prihajam pote v imenu...

Pavliha (ga prekine): ... v imenu postave ?

Vrag: ... v iménu peklenske pravice.

Pavliha: Brr — kar kurja polt me je oblila. A dovolite,
prosim, vpraSanje, zakaj me je doletela ta cast?

Vrag: Prvié si po nemarnem zaklical moje ime in drugid¢
si se zlagal policaju, ko si mu rekel, da Kljukca ni doma.

Pavliha: Ali vam je policaj tako pri srcu?

Vrag: Vidim, da ima$ glavo na pravem mestu. Tvoja iskre-
nost mi je vied. Zato ti nekaj povem. Samo na vsakih sto let
pridem na zemljo in takrat si vedno odnesem kak$en spomin
s tega izleta.

Pavliha: In to pot naj bom jaz ta spomin? Saj se mi
dobro zdi, gospod vrag, da me imate v takih casteh, ampak
raj§i bi le videl, ko bi b111 tako ljubeznivi in bi si vzeh koga
drugega za odpustek s seboj.

Vrag: Hotel sem si vzeti tvojega prlJatelJa Kljukca. Ker
mi je pa odnesel pete, se vrnem v pekel s teboj.

Pavliha: Za povabilo se prav lepo zahvalim. Zdaj mi' je

pa tega dosti! Izginite, od koder ste prisli — skozi dimnik, ¢&e
hodete, ali v tla, ¢ vam je ljubSe, samo glejte, da luknje ne
pustite za seboj. Ampak urno — ena, dve! Jaz bi rad spal!

Hitro! (Ga tira.)

Vrag: Poslulaj, Pavliha, vidim, da si bister fant. Blster
si in prebrisan, da ti zlepa kdo ne pride blizu. Zato te ne
odnesem.
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Pavliha: Do drugié, ko se spet vrnete, ez sto let?

Vrag: Ne odnesem te, ampak..

Pavliha: KakSen »ampak«?

Vrag: ... ampak izroditi mi mora$ tistega, ki ga bos do
vedera imenoval prijatelja.

Pavliha: No, to bi bil lep prijatelj, ¢e bi prijatelja izdal
vragu! Sicer pa — moj edini prijatelj je Kljukec in preden
vam tega izdam, vas rajSi Zivega pojém. — Veste kaj? Rajsi
bi Sel kar sam z vami v pekel, ampak — ampak — tudi jaz
‘imam svoj »ampak« — morali bi mi obljubiti, da me spustite
éez 24 ur nazaj h Kljukcu in mi daste v spomin moSnjo ce-
kinov, da ne bi Zivela ve¢ v takSni rev§¢ini. Hm (premisljuje)
— hm, in &e bi, recimo, kakega prijatelja do vedera le iztaknil,
kaj naj storim z njim?

Vrag: Tudi on bi te moral imeti za priJateIJa, ti pa bi ga
moral pod nekako pretvezo zaviti v rjuho, da ga jaz koj najdem.

. Zdaj pa dovolj. Cez eno uro bodi pripravljen ti ali tvoj prijatelj.

Pavliha: USel bom!

Vrag: Povsod te najdem.

Pavliha: Dobre o& imate.

Vrag: Kako si se odloéil?

Pavliha: Cez eno uro se bom sam zavil v rjuho. Saj
nimam kaj jesti. Morebiti so gospodje vragovi ljubeznivejsi
kakor, na primer, na§ policaj. Také je — sam se bom zavil!

Vrag: Vseeno je, ti ali tvoj prijatelj.

Pavliha: Vseeno. Ko bo vse naréd, bom irikrat zapiskal.
To bo znamenje, da lahko pridete.

Vrag: Dobro. (Izgine.)

Pavliha: Da bi si noge polomil! (Cez éas.) Torej sem
temu hlamudrastemu vragu obljubil, da pojdem z njim v pekel.
Ah, kako bo le tam? (Joka.) Tukaj na svetu nam je zani¢,
ampak v peklu mora biti e huje!. (Joka. Cez hip gre na levo
in zavpije.) Za boZjo voljo, Kljukec vam leZi tukaj na tleh,
kakor je dolg in Sirok! Omedlel je, ker je videl vragal Kljukec,
vstani, poberi se s tal!

4. prizor.
Policaj (L), Pavliha (D).
Pavliha (&ez éas, za odrom): Cas hiti, kaj naj storim?
Policaj (nastopi, salutira): V imenu postave, kje je po-
tepuh Kljukec?
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Pavliha (nastopi): PriSel je in je spet Sel.

Policaj: Aha, slaba vest. Kujon! Z njim ne bova nikoli
prijatelja.

Pavliha: Kaj pa z menoj?

Policaj: S teboj, Sema Semasta, Se manj.

Pavliha: Vi bi torej radi Kljukca zaprli? -

Policaj: V imenu postave, da. In e se ne poboljsa, se
mu bo zgodilo kakor lopovom, ki jih slecejo, jih v sode vtaknejo,
kjer polno ostrih Zebljev iz dog moli, jih s sodi po vegastem
tlaku valjajo, jim nato zobe Séipljejo s kovaSkimi kle$éami
in jim nohte reZejo s skrhanimi Zagami, jim Zivim koZo odero,
jih na Zelezno vreteno priveZejo, nad ognjem peko, z raztop-
ljeno smolo oblivajo, nato do kosti z ostrim strgalom oSkrabajo
in jih nato slinavim glistam za krmo dajejo.

Pavliha: In ni¢ drugega?

Policaj: Da, tako se zgodi tudi s tvojim prijateljem
Kljukcem, ¢e se ne poboljsa.

Pavliha: Saj ni¢ hudega ni storil, vi ga pa hodete za-
pretil — Poslusajte, gospod policaj, ¢e Ze hocete Kljukea v
imenu postave zapreti, morate malo pocakati.

Policaj: Ali bo dolgo trajalo? Tako me nekam v grlu
- praska.

Pavliha: Ce ste Zejni, skoim po vode.

Policaj: Star vojak ne prenese vode niti v Skornju, kaj
Sele v Zelodcu, :

Pavliha: Kaj pa, ¢e bi vam prinesel steklenko slivovke?

Policaj: Ce bi to storil, bi pa bil moj najboljsi prijatelj.
Slivovka je namre¢ moja najljubSa pijaca.

Pavliha: Saj to vsak na prvi pogled vidi. No ¢e hodete,
podakajte! (Odhiti.) :

Policaj: Vidi ali ne vidi, prija mi, pa je. Ko bi bil le
%e tu s svojo zelenko!

"Pavliha (se vrne z veliko steklenico): Pa se napijte, go-
spod policaj!l (Mu izrodi steklenico.)

Policaj: Kdo bi si bil mislil, da je Pavliha tako po-
strezljiv! (Pije, da mu kar v grlu klokode.) Midva bova pa
res prijateljal /

Pavliha: Le pijte, gospod policaj, le pijte!

Policaj: Ej, prijateljéek moj, kako si mi ustregel!

Pavliha: Torej sem res va$ prijatelj?
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Policaj: Seveda. In ostane§ zmeraj moj prijatelj. Ampak
poslusaj, prijatelj, pomagati mi mora$§, da prlmem tvojega pri-
jatelja Kljukca.

Pavliha: Hm, ¢e bi to radi, potem bi se morali skriti.

Policaj: Tako? Zakaj pa?

Pavliha: Ko pride Kljukec domov, pogleda zmeraj naj-
prej skozi okno ali skom kljuéavnico. Ce vas zagleda, jo takoj
spet pobrise.

Policaj (je Ze pz]an): Ta-ta-ta-ko ? Za-a-a-akaj pa?

‘Pavliha: I, sam se vam vendar ne bo metal v narodéje!

Policaj: Ka-ka-kaj na-naj torej s-s-s-sto-o-orim? (Seze po
steklenici, pa vidi, da je prazna.) Vsaj ki-ki-kihniti m-m-m-mo-
ram! (Kihne.)

Pavliha: Bog pomagaj. - Pridite z menoj, jaz vas skrijem.

Policaj: No, p-p-pa po-o0-0-ojva, p-p-prijateljéek! (Odideta.)

5. prizor.
Policaj (L), Vrag (D).

Policaj (¢ez hip nastopi sam, zavit je v belo rjuho):
Zda-zdaj pa p-p-po-po-o-oozor! Po-po s-s-slivovki s-se mi zme-
eraj j-j-je-jezik z-z-zaple-zapleta! N-e vi-vidim sicer n-n-n-nié,
n-nak, p-prav n-n-ni¢ n-n-ne v-v-vidim, a-a-ampak do-do-dobro
s-s-sliSim! Ko bo Kljukec vpraSal: Pa-pa-pavliha, si do-do-doma?,
bom odgrnil rjuho, z-zgra-zgrabil pe-pe-pendrek i-i-in rekel: V
ime-e-e-enu po-po-postave... (Slisi se trikraten ZviZg.) Po-po-
pozor, to je znamenje, da pri-pri-prihajal

Vrag (se pojavi in zakli¢e): Pavliha, si doma?

Policaj: V ime-e-enu po-po-postave...

Vrag: Tak pa pojdiva!l (Odnese policaja.)

6. prizor.
Pavliha (D), Kljukec (L).

Pavliha (nastopi in opona¥a policaja): V ime-e-enu po-
po-postave je v pe-pe-peklu! Pa sre¢no pot in veliko zabave!

Kljukec (za odrom): Pavliha, ali je zrak ¢&ist?

Pavliha: Je Ze dist, Ze. Policaja ne bo vel poéte, ker ga
je odnesel vrag. ’ ;
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Kljukec (nastopi): Hvala Bogu!
Pavliha: Vrag se pa tudi vrne Sele cez sto let!
Kljukec: Ce je pa taka, pa lahko zapojeva.
Pavliha: Pa dajva, vsak malo.

Pavliha: :
I
Ayt e ¥ o

Jaz bur-kez sem Pa - vli-ha, po - vsod me vse po-

Kljukec:

by 4
i :
| I

VTG : T
He—] e e e e
zna. In  jazsem sta-ri Klju-kec, vse ra-do me i-

Pavliha: Klju-
n 4
IR s I ) ) T f A
g [ 4 | 1 g I I} - [ ) 1. 1 i ) ol |
=ttt
o/ & —9 : o
ma. Pri - 3la sva da-nes ma - lo v vas, da
kec: Pavliha:
0 | |

I T ) ) i i} B |
TR ST ____1_ FEsraalelie o oy e
EeErEEET s R e e

b1 vam bil bolj kra-tek cas. Slo - vo zdaj zo-pet

Kljukec:
== i = T i : PYRCSITR & S b |
| Y .08 N H I} } 1 5. .. 1 o | 1 f [ 4 <11
6P [ 4 & 4 ] 1 I} [ A P H T ) ~ * 1%
t@ P % P 1 '! bets [ 1 | -& = 1§ |
da - va vam, ker mo - ra - va dru - gam.
(Poklonita se. — Zastor.)
Primer predloge za prosto (improvizirano) lutkovno igro:
PAVLIHA RESITELJ
Pravljiéna igra v treh dejanjih.

Lutke: Pavliha — divji moZ — vrag — vila — &arovnica
— zmaj — kada — kralji¢na Marjetica — kraljevi¢ RoZencvet.

Potrebs¢ine: Tenak korendek ali peterSiljeva korenina.
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PRVO DEJANJE.
(Pri divjem moZzu.)

LiipTizor

najprej divji moZ sam, potem vrag.

Divji moZ se je postaral in bi se rad pomladil ter dobil
kraljiéno Marjetico za Zeno. Marjetica ga namre¢ ni marala,
ker je ljubila kraljevica RoZencveta. Zato jo je izrodil divji
moZ zmaju v varstvo, kraljeviéa RoZencveta pa je spremenil
v kaco. Pokli¢e vraga. Vrag mu pove, da mora najti korén-
le¢én. Z njim se bo pomladil in bo tudi premagal zmaja ter
priSel do kralji¢ne. Koren-leéén pa hrani &arovnica in dobi ga
samo Cist in nedolZen fant. Kje ga dobiti? To bodi divjega
mozZa skrb, pravi vrag in izgine.

2. prizor:
divji moz, vila.

Vila se prikaZe in zagrozi divjemu moZu, naj se odpove
kraljiéni, sicer ga bo pogubila. Divji moZ se ji posmehuje,
vila izgine.

: 3 prizor:

divji moZ, Pavliha.

Pavliha pripoje. Divji moZ ga ustavi in ga pregovori, naj
pojde zanj po koren-lefen, ki da ga hrani &arovnica. Obljubi
mu prstan: ¢e ga zasufe na levo, ga tajna sila postavi takoj
na kraj, kamor si Zeli priti, ¢e ga pa zavrti na desno, doseZe
vse, kar hode. Pavliha vpraSa, zakaj potem sam ne poiSce
korena. Divji moZ pravi, da prstana sam ne more rabiti, ker
je Ze prestar. Pavliha pristane in vesel odide.

" DRUGO DEJANIJE.
(Pri &arovnici.)
Najprej carovnica sama, nato Pavliha.
Carovnica se hvali, da nihée ne ve za koren-leden, ki da

ga ima skritega pod ruto na glavi. Pavliha je prisluskoval in
nato nastopi. Laska se darovnmici in jo pripravi do tega, da
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sname ruto. BrZ ji vzame koren-leden (tenak korenéek ali ko-
renino peter3ilja!) in zbezi. Carovnica prep6zno spozni, da je
ob zaklad. Steée za Pavliho.

TRETJE DEJANJE.
(V gozdu.)

1! ‘prizor:
najprej Pavliha, nato vila.

Pavliha pritede, pohvali se, da ga je prstan Ze dale¢ po-
stavil in da.ga darovnica sploh ne more doiti. PrikaZe se mu
vila. Pojasni mu, da bo sluzil grehu, ¢&e bo divjemu moZu
izro¢il koren-le¢en. Pove mu, kaj je divji moZ zakrivil. Pavliha °
se razhudi nad divjim moZem. A kaj naj stori? Vila mu na-
rodi, naj pocaka v gozdu in resi kralji¢no in kraljevica. Nato
izgine. Pavliha se zboji in hode zbezati. :

2.\ prizor:
Pavliha, zmaj.

Pojavi se zmaj in hodée pozreti Pavliho. Ta se umika, na-
zadnje pa da zmaju povohati koren-leden. Zmaj zbe7Zi.

3. prizor:
. Pavliha, kraljiécna Marjetica.

Kralji¢na prihiti, Pavliha jo je odreSil, zmaj je ob svojo
mo¢, Kraljiéna bi rada do svojega kraljevi¢a. Pavliha ji pove,
da ga je divji mo# menda spremenil v kado. Kralji¢na odide.
da ga poisce. :

4. prizor:
Pavliha, kaca.

Privali se kada, Pavliha se ji umika, nazadnje ji ponudi
koren. Kada ga popade in posre, nato se splazi stran. Pavliha
Se je grozno prestirasil, nato se pa huduje, kaj bo zdaj brez
korena.
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9. prizor:
Pavliha, kraljevi¢ RoZencvet.

Kraljevi¢ prihiti ves vesel, pravi, da je on bil kada in da
je zdaj odreSen. Pavlihi obljubi pladilo. Sprasuje po kralji¢ni.
Pavliha mu pove, kaj se je zgodilo. Kraljevi¢ presrefen odhiti
za kraljiéno in vabi Pavliho v grad.

6. prizor:
Pavliha, vila.

Vila se prikaZe in pohvali Pavliho. Divjega moZa da je
tacdas Ze vrag odnesel v pekel in darovni prstan Pavlihov je
izgubil mo¢. Naj ga obdrZi za spomin. Pa¢ pa ga ¢akata odre-
Sena kraljevi¢ in kralji¢na v gradu, da ga kraljevsko popladata.
Vila izgine. Pavliha se vesel odpravi v grad. Krivica je dobila
zasluZeno kazen, pravica se je izkazala, dobro delo prejme
pladilo. Kohce

D .

Pojasnila.
-~

Predloga je samo ogrodje. Od igralca zavisi, kako bo to
ogrodje obdal z lastnimi domislicami, vpletel vanj dovtipe in
Sale, navezoval vmes stik z gledalci itd.

Zmaj je v skrajni sili lahko veéji koren, kada pa debe
lejsa vrv, ki smo ji en konec ovili s pisano krpo, da pred-
stavlja glavo. Poziranje korena je kajpak za gledalce nevidno!
Kar je teZko resni¢no prikazati, naj vselej Pavliha nazorno
opiSe. Ce bo spreten, nih& ne bo opazil »pomanjkljivosti«!

Zgornja predloga naj bo pobuda za lastno sestavljanje iger

v tem smislu. Veé ali manj lahko v vsako znano pravljico vple-
temo nujno potrebno vlogo Saljivca Pavhhe On imej vedno
vse niti igre v rokah!

Sencne lutke.

Oder. — Sen¢ni oder za domaéi krog je iz lepenke. Polo
lepenke razdéli kakor za oder z rodnimi lutkami na tri dele
(glej sliko 1), od katerih bosta levi in desni del stranici, srednji
del pa pravi oder, v katerega bomo zarisali in iz njega nato
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izrezali odrsko odprtino. Igralna polica je nepotrebna. Velikost
odrske odprtine obsegaj najveé¢ 60cm v dolzino in 40cm v
vi§ino (razmerje dolzine in viSine 3 :2!). Sen¢ni oder na zunaj
ne potrebuje posebnih okraskov kakor oder za ro¢ne lutke. Saj
zunanjosti v temi, v kateri se predstave vriijo, niti ne vidimo.

a : £

a &

8l.1

Odrsko odprtino prelepimo v celoti z gladko, nepreganjeno
in nezmedkano polo prosojnega papirja, kakr§nega uporabljajo
naSe matere in sestre za prerisavanje ro¢nih del, pergamina ali
pa pergamenta. To bo zaslon. Na tem prosojnem zaslonu
se bodo prikazovale slike. Papir prelepimo na notranji strani.
Ce ga poprej narahlo ovlaZimo, bo pozneje lepo napet.

Na notranjo stran
prideta Se dve vazZni [Q 17 —__—l
pripravi. Najprej na- S i 0
mestimo pod zgornjim :' i 1|
robom v bliZini obeh i )
gornjih oglis¢ jajcasto Vil ek ly
izrezano, prav tenko SI.2
des¢ico, kakor je raz- ;
vidno s slike 2. Pritrdimo jo s sponko za vzorec, da se prosto
vrti. Pod odrsko odprtino in tik ob spodnjem robu pa pritrdimo
prav tenko letvico v vsej dolZini sprednjega dela, nanjo pa
pritrdimo nekoliko SirSi trak lepenke. Tako nastane ob spod-
njem robu odrske odprtine nekak$en Zleb. Obe te dve napravi,
zapirnici zgoraj in pravkar opisani Zleb spodaj, bosta sluzili za
name$éanje scenerije (gl. sl. 2).

Z nozi¢em nato zareZemo po ¢rtah a-a in b-b (glej sliko 1)
ter obe stranici zapognemo nekoliko naprej.

S tem je oder pripravljen in ga lahko postavimo na mizo.
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Scenerija. — Iz ne predebele, toda nikakor ne prosojne le-
penke naredimo scenerijo. Scenerija je lahko dvojna. Ali jo
izreZemo iz enega kosa, ki ga nato viaknemo v opisani Zleb
in pritrdimo zgoraj z obema zapirnicama, ali pa jo sestavimo
iz razli¢nih delov, ki jih vtikamo samo v imenovani Zleb, Sliki
3 in 4 kaZeta primere za oboje.

A Lutke. — Lo¢iti nam je nepregibne in
pregibne lutke. Nepregibne lutke sicer lahko
primikamo drugo k drugi ali odmikamo dru-
go od druge, ne morejo pa ne hoditi, ne
premikati nog, trupa, glave. Z njimi de-
lamo prav za prav ¢&rno-bele slikanice, pri
katerih je svetloba poseben &ar. Za po-
vpre¢ne namene domadega sencénega odra
povsem zadoSc¢ajo nepregibne lutke.

Nepregibne lutke izreZemo kakor sce-
nerijo iz ne predebele lepenke. Po navadi se
izrezujejo obrisi posameznih oseb ‘v profilu,
to-je »od strani¢, da je viden obris nosu,
brade itd. Slika 5 kaZe, kako se da z okras-
nimi vbodljaji z iglo poZiviti sicer enoli¢na
temna ploskev lutke. Kaks$no daljSo potezo
izreZzemo iz nje z ostrim noZicem.

Lutko pritrdimo na koScek lesene le-
tvice (slika 6). Za ta koS¢ek lesa drzimo
lutke pri gri in jih premikamo tik ob za-
slonu oziroma ob sceneriji sem in tja.

Zaradi nagle izmenjave lutk med igro
priporo¢amo prakti¢ne podstavke s slik 7 in 8.
Na koSéek lesene letvice pribij kos moénejse
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lepenke, ki naj sega do spodnjega roba odrske odprtine. Na
zgornji konec te lepenke nalépi trak iz moclnejSega (na primer
risalnega) papirja in sicer tako, da prilepi§ oba konca traku
na zadnjo stran lepenke, medtem ko ostane na sprednji ‘strani
nekakSen razporek, ki vanj lahko zatakne§ lutko. Lutko izrezi
s podaljskom (rodajem), kakor kaze slika 7, da v razporku trdno

obti¢i in ne zdrsne navzdol. Se preprostejsi je kodek lesa, ki nanj
prilepi§ koSc¢ek traku ali zavojnega papirja za.oba konca in rocaj
lutke zatakne$ za njim (glej sliko 8). :

Ce hotemo, da bo lutka izrazitej$a, jo naredimo pregibno.
Slika 9 nam pokaZe primer take lutke. Ena roka in ena noga
sta izrezani posebej in pritrjeni k trupu s 2
pomodjo vrvice, ki jo na vsaki strani za-
vozlamo, ali s tenko cvetli¢no Zico, ki jo
na vsaki strani spiralasto zavijemo. S slike
je razvidno, na katerih mestih noge ali roke
je treba pritrditi tenko Zico, ki za njo vleces,
da se noga in roka premikata. Malo pre-
misleka in poskuSanja povesta pri vsaki lut-
ki, kaj je treba izrezati posebej in kako je
treba pritrditi vodilne Zice, da se bodo po-
samezni deli v redu premikali. Taksne lutke
pritrdi§ na lesene letvice kakor nepregibne
lutke in igra$ z njimi kakor z onimi, le da
jih o potrebi primerno in zmerno pregib-
lje§ ter tako ustvarja§ na naslonu dojem Zi-
vih senc...

Veselja dom IIT 5
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S1. 10

Lué. — Lué naj bo (kakor je razvidno s slike 10) pri-
trjena nad lutkarjem, vendar tako, da lutkar sam ne mece
sence na zaslon. Zado$¢a tudi, ¢e postavi lutkar navadno lué z
no¢ne omarice tik predse na mizo. Lué¢ ne sme biti premocna,
5 do 10 wattna Zarnica docela zadosc¢a. NajlepsSe slike da petro-
lejka, poseben dar daje utripajoca svetloba svede.

Gledalci sedijo seveda na oni strani zaslona, tako so jim
lutkar, lutke, lué in vse druge priprave nevidne. Gledajo samo
slike, ki nastajajo na belem zaslonu. Ako zagrmemo Iu¢ z rde-
¢im, zelenim itd. svilenim papirjem, ustvarjamo posebna obdcutja
svetlobe in ucinek slik Se povedamo.

Igre. — Senéni oder dopuséa dva nacdina »iger«. Prvi nadin
prav za prav ne obsega prave igre, ampak le predocuje (ilu-
strira) zgodbo, ki jo kdo hkrati pripoveduje (ali bere).

Za ta najobi¢ajnejsi nadin sta torej potrebna dva sode-
lavea: pripovedovalec in »igralec«. Véasih se zdruZita oba v isti
osebi. Zgodbo je treba tako premisliti in pripraviti, da ostaja
vmes dovolj &asa za morebitno izmenjavo pozori$¢ (scenerije)
in lutk, ne da bi se tok pripovedovanja pretrgal. V naslednjem
bomo podali primer take »predstave«, ki je torej resmi¢no po-
sebne vrste »slikanicac<. — Za ta mnadéin zadoSéajo nepregibne
lutke.

Za drugi nadin je treba spraviti zgodbo v dvogovore. Tudi
pri senénem gledaliS¢u je koristno, €e nastopata v vsakem pri-
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zoru le po dve osebi in sicer druga prot1 drugi. Za ta nadin
so priporocljive pregibne lutke. ;

Kadar se pozoriifa (scenerije) menjavajo, se lué¢ zakrije, da
se iluzija ne pretrga.

Za sencno gledaliS¢e so najprimernejSe diste pravl;]léne
in pa naboZne snovi, ker edino one do kraja izérpajo prav-
ljini znacaj svetlobe in sence na zaslonu. Burkaste igre v
nacinu ro¢nih lutk so v sencnem gledaliSéu nemogoce.

Zlasti v zimskih popoldnevih in vederih so senéne pred-
stave prelepa druZinska zabava. Prav posebno pa je treba pod-
¢rtati, da vrSi sencno gledaliS¢e lahko tudi dobrSen del verske
vzgoje v druzini, ker se zlasti skrivnosti raznih praznikov s
sen¢nimi predstavami najlepSe ponazarjajo.

Primer sentne predstave z nepregibnimi lutkami ob zgolj
pripovedovanju: :

PETER KLEPEC

Ljudska pripovedka. Zapisal MatevZ Ravnikar-PoZencan.
Za senéno predstavo priredil MiklavZ Kuret.

Lutke in sceno zasnoval in zrisal akad. slikar France Godec.

Lutke: Peter Klepec — cesar — turski velikan.

Pripravi si trojno scenerijo: 1. Pokrajino na pagi. Na§
slikar si je zamislil dvodelno scenerijo za to sliko. Sprednji ¢rni
del, ki predstavlja travnik s ¢redo in tremi drevesi (hoja, breza,
grm), je izrezan iz lepenke; hoja, breza in grm so izrezani lahko
vsak zase in zataknjeni v pripravljene zareze. Zadnji prosojni
del je izrezan iz pergamenta (ali pergamina); naznalene bele lise,
ki predstavljajo oblake in megle, izreZze§ kar iz ploskve, ki tvori
gorsko panoramo. Oba dela poloZi drugega na drugega in ju
pritrdi k zaslonu. — 2. Cesarsko sobano. Tudi to scenerijo
si je zamislil slikar dvodelno. Sprednji del s stopnicami- in ce-
sarjem na prestolu ter s prvo vrsto slopov in stebrov izreZe§ iz
lepenke, zadnji del z ostalimi vrstami slopov in stebrov pa iz
enega kosa pergamenta (ali pergamina). Oba dela poloZi§ spet
drugega na drugega in pritisne§ k zaslonu. — 3. Polje pred
mestom. Obrise mesta izreZe§ iz lepenke ali iz pergamenta

o
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(oziroma pergamina). Za to sliko zado$¢a samo ta scenski del,
ki ga pritrdi§ k spodnjemu robu zaslona.

Kdor bi ne hotel delati dvojne scenerije (iz lepenke in iz
pergamenta ali pergamina), se lahko zadovolji samo s tistim
delom, ki ga je treba izrezati iz lepenke. Scena sicer ne bo tako
slikovita, wvendar bo skromnim zahtevam zado$¢ala. Nadrte naj
vsakdo za svoj »oder« primerno preriSe. Nikjer ni reéeno, da se
je predlég treba suZenjsko drzati. Ravno lastno ustvarjanje je
pri vsem tem delu najve¢ vredno!

Lutke so objavljene v naravni velikosti. Lahko jih samo pre-
nese§ na lepenko in izreZeS. Vse so negibne, samo Turku smo
pustili pregibno eno roko in eno nogo. Na mestih, zaznamovanih
s krizcem (X), je treba lepenko na obeh delih predreti, potegniti
skozi obe luknji kondek drete ali tenke Zice in napraviti »pregib«
ali »sklep«, kakor smo ga opisali zgoraj. Turek s pregibno roko
in nogo nam bo olajSal svoj stav pred spopadom in potem, ko
mora leZati na tleh. Pojasnila k podobam glej na strani 597.

Potek igre je v naslednjem natanko razloZen. Med izmenja-
vami naj bralec kar nadaljuje z branjem, tako da ni nikakih
vrzeli. Lutkar za »odrom« mora biti toliko spreten, da izvrSi vse

spremembe pravoc¢asno. — LepSe nego branje udinkuje prosta
pripoved, ki jo toplo priporo¢amo!
¥

Bralec (zaéne): Peter Klepec je bil doma v Cabru.

1. Zaslon se osvetli. Scenerija: pokrajina na paSi. Peter
Klepec stoji sredi ovac. Razpostavljeni so grm, breza in hoja.

Bralec (nadaljuje): Ker je bil Sibkega in slabotnega telesa,
so mu poredni tovariSi pogostoma nagajali. To mu je delo zelo
tezko in Zelel je, da bi bil mocnejsi od njih, in sicer tako moéan,
da bi bil kos vsakemu.

Zaslon se stemni. Izmenjaj lutko Petra Klepca. Postavi lutko,
ki predstavlja kleceCega Petra Klepca.

Bralec (je nadaljeval ob temnem zaslonu): Nekega dne, ko
je pasel ovce na zeleni grivi, povzdigne oli k nebu ter moli
in prosi Boga. ..

2. Zaslon se osvetli. i

Bralec (nadaljuje): ... da bi mu dal moé&i zoper hudobne
tovarise. Se preden odmoli, slii glas: »Peter, moé ti je dana;
primi za grm in izderi gal< Peter prime za grm in ga izdere
s koreniz}o vred. In zopet se cuje glas: »Peter, primi za brezo
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in izderi jol« Peter, vesel, zgrabi za brezo
in breza gre iz tal kakor izpodgrizeno Zito.
In tretji¢ se ¢uje glas: »Peter, izderi hojo!s
Peter stori to in stara debela hoja lezi pred
njim kakor slamnata bilka.

Zaslon se stemni. Izmenjaj spet Klep-
¢evo lutko in jo nadomesti s tretjo, ki pred-
stavlja Klepca, kako izteza roke. Odstrani
grm, brezo in hojo,

Bralec (je nadaljeval): Za pridobljeno
mo¢ je bil Peter Bogu zelo hvaleZen. Nje-
govi tovarisi, ki so ga poprej zanicevali, so
se ga odslej bali in mu niso veé¢ nagajali.

3. Zaslon se osvetli.

Bralec (nadaljuje): Zdaj bi se bil lahko
ma3ceval nad njimi, a ker je bil usmilje-
nega srca, jim je odpustil vse razZalitve in
ni storil nikomur ni¢ Zalega. — Peter je
dora3éal in z njim je rasla tudi njegova moc.

Zaslon se stemni. — Odstrani vse lutke,
izmenjaj scenerijo: cesarska dvorana. Na-
mesti lutko sedeCega cesarja in Klepca pred
njim.

Bralec (kar nadaljuje): Prihajali  so
hudi éasi. O%abni Turek je gnal svoje Cele
nad kristjane. Cesar mu je el naproti in
bi ga bil rad pregovoril ter odvrnil hudo
vojsko. Ali zaman. OSabni Turek se ne vdd
lepim besedam; vendar toliko odneha: ako
Cesar nocfe velike vojne, naj bi se posa-
mezno udarila dva, en Turek in en ce-
sarski podloZnik. Imel pa je turski sultan
grozovitega orjaka v vojski; na tega se je
Zanadal. — Po vseh svojih deZelah posilja
Cesar pisma in i$¢e Cloveka, ki bi se Sel
merit s Turkom. Pride Ze veler pred dnem,
2a boj napovedanim. Cesar je bil v veliki
Zadregi. .

4. Zaslon se osvetli.

Bralec (nadaljuje). Zamisljen sedi v
800ji sobi in ne ve, kako bi si pomagal.
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Primi lutko Petra Klepca in jo podasi primikaj k cesarju.

Bralec (nadaljuje): Kar stopi v zlato sobo mladenié, ki je
bil borno obleéen. Nekako bojeé se pribliZa cesarju in mu rede:
»Dovolite, svetli cesar, da govorim z vamil Peter Klepec sem,
iz Cabra, in sem prifel semkaj, da se poskusim s tur§kim orja-
‘kom; ako Bog dd in sreéa junadka, oprostim vas in svojo lepo
domovino.« Toda cesar se bridko zasmeje in zmaje z glavo, Ce§
tako mlad in tako $ibak mladeni¢, kakor je bil Klepec na videz,
kako bi ta premagal orjaskega Turéina! Povprasuje ga dalje in
vrli junak mu dobro odgovarja. Peter mu tudi pové, da je mocan
in kako je prejel svojo ¢udno moé¢. Cesar ga je bil vesel in ga
je povabil k vecerji.

Zaslon se stemni. — Odstrani obe lutki in izmenjaj sce-
nerijo: polje pred mestom. Pripravi na eni strani lutko Petra
Klepca, na drugi strani Turka. Ko se bo zaslon osvetlil, lutki
Se ne bosta vidni.

Bralec (je nadaljeval): Pri vederji se cesarski sluzabniki po-
smehujejo bornemu mladeniéu in ne morejo verjeti, da bi bil
kaj junadki, a $e manj, da bi Sel nad turskega orjaka. Prineso mu
Lonjsko podkev in mu refejo, naj jo zlomi, ako je res tako
modan, da si upa nad Turka. Klepec pa jim veli, naj prineso
sedem novih podkev, in ko jih prime, zdrobi vse v eni roki kakor

Lkos kruha. — Ko so zjutraj v tur$kem taboru zvedeli, da je
cesar dobil bojevalca, gre turiki borilec brz svojemu nasprotniku
nraproti.

Zaslon se osvetli. — Klepec in Turek se podasi primikata

drug proti drugemu.

Bralec (nadaljuje): Snideta se na planjavi blizu turikega
tabora. Ko Turek ugleda mladega Klepca, se mu zanicljivo za-
smeje. »Dobro jutro, ofel« mu pravi Klepec ter mu ponudi
desnico. Turek seZe Klepcu rahlo v roko. Klepec prime za Tur-
kovo desnico —

Zaslon se stemni. — BrZ primi Turkovo lutko in jo poloi
v Zleb, da bo videti, kakor da leZi na tleh.
Bralec (nadaljuje): — in mu jo odtrga. Turek zatuli in udari

po Klepcu z drugo roko. Toda urni Klepec se mu umakne il
poc¢i prvi Turka. Turek se zvrne —

6. Zaslon se osvetli. _

Bralec (nadaljuje): — pa ne vstane veé. Sultan, videé, da
je zmagan, ukaZe vojakom, naj potoléejo Klepca.
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13. Zaslon se
stemni. — Brz za-
menjaj Klepéevo
lutko z lutko st.6
(str. 593), ki kaZe
Klepca zmagovite-
ga. Turek naj kar
ostane na tleh.

Bralec (nada-
ljuje): A Klepec
izdere prvo bliz-
nje drevo pa ople-
ta in treska z njim
po Turkih ter jih
pometa kot smeti
po planjavi.

7. Zaslon se
osvetli,

Bralec (nada-
juje): Pobil je vse,
kar mu jih ni
zbezalo. — Tako
je mogoéni Kle-
pec naklepal Tur-
ke na teiée zju-
traj zarana. In
Turki od tistega
¢asa niso ved pri-
$li na slovensko
zemljo.

S tem je pa
predstava konca-
na.  Zaslon se
stemni.
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POJASNILA
K PODOBAM:

1 (str. 589):
Scena za proo,
drugo in tretjo
sliko (»na palic).
— 2 (str. 590):
Scena za Cetrto
sliko (»v cesar-
skem graduc). —
3 (str. 591): Edini
kulisni del za peto
sliko (»pred cesar-
skim mestomc«). -
4, 5, 6 (str. 593):
Klepec v prvi (4),
drugi (5) in tretji
(6) sliki. — 7, 8
(str. 594): Lutki
za Cetrto = sliko
(cesar, Klepec). —-
9, 10" (str.; 595):
Klepec v peti (9)
in v $esti (10) sli-
ki. — 11 (stran
596): Lutka tur-
Skega velikana. —
12 (stran 597):
Tur3ki velikan —-
nalrt za izdelavo.
— 13, 14 (stran
598): Dve drugi
moznosti za sceno
Cetrte slike (>v ce-
sarskem graduc);
druga (14) je
skrajno preprosta,
obe pa sta enojni.
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14
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Primer senéne predstave s pregibnimi lutkami ob odrskem
dvogovoru:

TRDOGLAV IN MARJETICA

Sen¢na igra v 5 slikah. Po narodni pesmi napisal MiklavZ Kuret.

Lutke in sceno zasnoval in zrisal akad. slikar France Godec. -

Lutke: Boter — botrica -— Trdoglav — Marjetica kot dete —
Marjetica kot deklica — grofi¢ — menih.

Tudi za to predstavo je potrebna trojna scenerija: 1. Na
kriZpotu pred gostilno. Slikar si jo je zamislil brez tezav
za izrezovalca. Tvori jo en sam del iz lepenke. — 2. Pred Pu-
stim gradom. Tu se slikar ni mogel izogniti dvodelni sceneriji:
prednji del iz lepenke predstavlja tratino in tisti del Pustega
gradu, kjer se v lini prikazuje Marjetica in od koder se spusti
Marjetica na tla. Za obseznost Pustega gradu pa je vaZen tudi
zadnji, prosojni del, ki ga izreZe§ iz pergamenta ali pergamina.
Oba dela poloZi§ drugega na drugega in pritrdi§ na zaslon. —
3. Na grofiéevem gradu. Tudi to scenerijo si je zamislil
slikar iz dveh delov, vendar zadnji, prosojni del z delom gradu
ni neobhodno potreben. ZadoS¢a tudi sam sprednji del z obema
slopoma, osrednjim stebrom in ograjo.

Lutke so pripravljene tako, da jih je mogoce pregibati. Pre- .
gibnost sicer ni popolna, vendar skromnim zahtevam zados¢a.
Risbe, ki kaZzejo, kateri deli sestavljajo posamezne lutke, so ob-
javljene v naravni velikosti in jih je treba kar prenesti na lepenko
ter izrezati. Opozarjamo, da je treba posebej narisati gibljive roke
oziroma noge, jih izrezati ter potem na e znani nacin gibljivo
pritrditi na trup. Pri lutkah ne pozabimo na spodnji rocaj. Le
nekatere lutke ga nimajo: Trdoglav fréi raj8i po zraku (obesimo
ga na nit) in tudi Marjetica naj bo pripravljena v dveh primerkih;
" eden brez roéaja bo sluzil v &etrti sliki, drugi z rocajem pa
pozneje.

Poleg lutk, ki smo jih Ze priredili za uporabo, jih objavljamo
$e nekaj v pomanjSanem merilu in kot zgolj sence. Slikar je v
njih pokazal, koliko je moznosti za zasnutke. Ob njih ‘bo po-
skusal ta ali oni ustvarjati kaj samostojnega!l — Pojasnila k
posameznim podobam glej na strani 612!

Igrica je pisana tako, da nastopata po moznosti vedno le po
dve lutki. Dasi stoji vsaka na svojem stojalcu, se more en lutkar
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redoma ukvarjati le s po eno lutko. Zeleti je zatorej, da sta za
»odrom« po dva lutkarja, moSki in Zenska, ki tudi govorita vsak
dolodeno vlogo (moski vse moske, Zenska vse Zenske vloge).
Kdor igra (to je: premika lutke), naj tudi govori!

Prva slika.
(Na krizpotu pred gostilno.)

Boter in botrica; botrica drZi dete v naroéju. Prihajata od desne
in se v sredini zaslona ustavita.




v
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Botrica:
Le brZ domu, le brZ domu,
da dolgéas materi ne bo.
Bo c¢akala, bo jokala,
¢e skor’ ne bodeva doma.

Boter:
Ej, kaj ti pravim, botrica:
bo mati Ze podakala!
Se dete se umirilo je,
Ceprav pri krstu vpilo je.

Botrica:
Oj dete, dete majceno,
bil6 si pravkar krsceno.
Poprej bila si ajdinja,
zdaj mala si Marjetica.

Boter:
Lepo ime Marjetica,
kot ti si lepa, botrica!
Sva se za botrstvo seSla —
poveseliva se sama!

Botrica:
Oj, boter zapeljivi ti,
ne ves, da se domov mudi,
da star$i komaj dakajo
to dete svoje krideno?

Boter:
Dom4 botrinja se ravna —
prezgodaj bi lahko prisla.
Pustiva, da bo vse naréd!
Bog ve, kdaj se dobiva spet.
Glej, v vratih Ze stoji krémar!

Botrica:
Otroka.ti ni prav ni¢ mar?

Boter:

Pod lipo sém na klop ga daj!
(Oglase se orglice s poskoc-
no polko.)

Cuj, v hi$i vabijo na rajl

Saj vidi§, da prav pridno spi,

lahko si disto brez skrbi!

Botrica:

Ej, botréek, kako to zna$!
Kaké lahké me pretentas!

Boter:
Le nuj, le nuj; oj botrica,
saj vSe€ ti je rozoljica,
saj rajati prav dobro znam!
Nikogar ni! Kaj te bo sram!

Botrica:

Samo pol urice, da ves!
Muditi dalje me ne smes.
Otrok sicer se prebudi

in bo dom4 preveé skrbi!

Boter:
Seveda, lepa botrica!l

 Le dulo si prevezeva,

vsak kupico pokusiva
in vkup en raj zarajava.
(Botrica odlaga otroka na
klop, boter stopi proti krc-
mi.) [klet
Krémar, le s poliCem brz v
in, godec, le zapiskaj spet —
sva boter in pa botrica,
vesela rada bi bila!
(Zaslon se stemni, preden

se botra utegne obrniti in
slediti botru.)
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Druga slika.

(Isto prizorisée kot v prvi sliki.)

Na klopi pod lipo leZi dete; iz gostilne orglice; Trdoglav pritacd
od desne. Orglice so utihnile.

Trdoglav:

Kar na krizpétu kdaj lezi,

to vselej Trdoglav dobi,

¢e ni bilo pokrizano

in .v boZje varstvo stavljeno.
(Se skloni nad dete.)

Ej, dete, detece mladé,
pri svetem krstu kriceno,
ej, deklica Marjetica,

ti moja boS nevestical
Odnesem te v svoj Pusti grad,
tam zraste§ in boS moj zaklad,
najlepsi, kar jih svet pozna,
najzalsi, kar jih svet ima.
Zahvaljeni, oj botri vi,
mladi in pa nespametnil
(Popade dete in zleti z njim
v zrak.)
(Zaslon se stemni.)

Tretja slika.

(Pred Trdoglavovim Pustim gradom.)

Grofi¢ pride od desne in se ustavi pod gradom.

Grofid:

Saj nisem prvi¢ Sel na lov —
ne vem, kam sem danés zaSel!
Kako je ¢uden tale grad,

ko nima oken, nima vrat,

le eno samo linico.

V njej gledam lepo deklico,
rumene ¢eSe si lasé,

iz njih Zlahtni kamenci leté.
Neznan je meni ¢udni grad,
kdo je dekle, bi zvedel rad.
Kaj delas, lepa deklica,

tam gori v linah zgéranjih?

Marjetica:
Sem deklica uboZica,
neko¢ s krizpota ukradena.

Grofid:

" Neznan je meni tale grad
in zate sliSim prvikrat.
Ko ti bila bi kr$cena,
gotovo moja bi bilal

Marjetica: ;
O, saj sem, saj sem krscena,
ime mi je Marjetica.
Po krstu botri pit so Sli,
mene pa ni¢ pokrizali,
na kriZpot polozili me
in tamkaj pozabili me.
PriSel je divji Trdoglav,
nevesto me s seboj jemal,
me nesel v tale Pusti grad,
da sem le-tu Ze sedem let,
oj sedem let, osmega pol.
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Grofié:

" Qj revica Marjetica,
ti moja bo§ nevestical
‘Ce re$im te — bi §la z men6?

Marjetica:

Ti resil bi me prav lahko.
Le pridi danes osmi dan,
ko Trdoglav ne bo doma,
ker pojde tja na Ogrsko,
da dusico si uldvil bo.

Prinesi s sabo Zegne tri:
tri kaplje Zegnane vodé,
tri zrna Zegnane soli
in sveéico Marijino.

Grofié:
Marjetica, Marjetica,
ti moja bo§ nevestical
PriSel bom danes osmi dan,
z menoj bo§ §la v moj rodni
grad!
(Zaslon se stemni.)

Cetrta slika.

(Isto prizorisée kot v tretji sliki.)

Grofié¢ (nastopi kakor v
: prejinji sliki):
Marjetica, nevestica,
ali je Trdoglav doma?

Marjetica:
Ej, ni ga, ni ga, grofi¢ mlad,
le pridi, pridi sém pod grad!

Grofic:
Prinesel sem ti Zegne tri:
tri kaplje Zegnane vodé,
tri zrna Zegnane soli
in svefico Marijino.

Marjetica:
Do lin jih vrzi zgéranjih,
da trdno k sebi stisnem jih.

Grofi& (zaZene zavojéek
kvisku): ]
0j, kaj bo zdaj, Marjetica,
kako do mene bo$ prisla?

Marjetica:
Verigo vrgla bom pred grad,
sspustila bodem se po nji.
(Spusti verigo skozi lino,
da prosto zaniha.)

Grofic:

Veriga zlata se mi zdi,

tako se bliska in zvendil

Le brZ, le brz, Marjetica,

da bodeva ¢imprej doma.
(Marjetica se spusti na tla.)

Oj ljubica Marjetica,
zdaj moja si nevestical

Marjetica:
Oj grofi¢ mladi, Zenin moj,
le Trdoglava zdaj se boj:
veriga zazvencala je,
do njega glas poslala je.
Togoten bo ko pi§ zdivjal
in bo za nama privihral.



Grofié:

Pod hrastom ¢aka moj konjié,
bo zdirjal ko v yibharju ptic.
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Nikomur jaz te ve¢ ne dam,
Se Bog, da vidim te, imam!

i

Peta slika.
(Na grofiéevem gradu.)

1. prizor: Trdoglav in grofié.

Trdoglav (prileti od leve):
Marjetica, Marjetica,
zakaj od mene si uSla?
Prav nié ti sile ni bilg,
daj, vrni zopet se domév!

Grofi& (nastopi od desne):
Nemara si sam Trdoglav?
Ne bo§ Marjetice jemal!
Marjetice imel ne bos,
bo moja Zena, jaz njen moZ!

Trdoglav:
Saj rad ti dam, kar mi velis,
¢e le Marjetico spustiS!

Grofié:
Rad zlate bi skodelice,
skodelice in Zlidice,
oj zlidice in vilice,
vse iz rumenega zlata.
Ce to mi da$, pa naj velja.

Trdoglav:
Vse Trdoglév ti rad stori,
da le Marjetico dobi.
(Zleti in izgine ter se vrne
z zavojem.)

Grofid:

To bo premalo, Trdoglav.
Bos Se kaj drugega pridal.

Trdoglav:
Saj rad ti dam, kar mi velis,
¢e le Marjetico spustiS!

Grofié:

Prinesi zlato kokljico,
pod kokljo zlata piSceta.

Trddglav:

Vse Trdoglav ti rad stori,
da le Marjetico dobi.
(Spet zleti, izgine in se vr-
ne s kurnikom.)

Grofié:

"To bo premalo, Trdoglav.
Bo$ Se kaj drugega pridal.

Trdoglav:
Saj rad ti dam, kar mi velis,
de le Marjetico spustiS!

Grofié:
Kepo prinesi mi zlata,
kolikor takle grad velja.



610 x Obip'aji, igre in predstave

Trdoglav:
Vse Trdoglav ti rad stori,
da le Marjetico dobi.
(Spet zleti, izgine in se vr-
ne s kepo.)
Daj, grofi¢, mi Marjetico,
zdaj je po tvojem vse bilo.

Grofid:

Grofid:
Se ti ne dam Marjetice,
¢e ne prebredeS krizne vodé.

Trdoglav (zacepetd):

Marjetica, z menoj doméyv,
saj ti ne bo ni¢ ve¢ hudé!

Pridi, menih, s kriZzno vodé
in oblij hudobo z njo!

2. prizor: Trdoglav, grofi¢, menih.

Menih - (nastopi, v roki
ima kropilo in kropi):

Bézi, hudoba, pro¢ od mene,

krizna voda naj te preZene!

Trdoglav:

Krizna voda — te ne vzdrZim!
Kam naj se skrijem, kam zbezim?

- Menih:

Izgini, hudoba, &ez tri vods,
izgini mi ez sedem gora,
izgini Cez devet deZela,

naj te ne bo nikoli nazaj
ne zdaj in ne na vekomaj!

Trdoglav (zatuli, izgine).

3. prizor: grofi¢, menih, Marjetica.

Grofic:

Zbézal je kruti Trdoglav —
le pridi zdaj, Marjetica,
do zdaj moja nevestica,
a posihmal Zena moja.

Marjetica (nastopi od le-
ve; menih je zdaj v sredi
med obema):

Zahvaljen bodi, grofi¢ mlad,
da resil si me na svoj grad.

Menih:

Zahvaljena Se boZja mo¢,
naj bode vselej nam v pomod.

. Grofnc:

Da, hvala naj Bogu velja,
ki meni tebe v. zakon da.
Zdaj pridi, pridi, sveti moZ,

za -vselej naju zvezal bos.

Zaslon se stemni.

. Konec.
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POJASNILA K PODOBAM

1 (str. 600): Scena za prvo in drugo sliko (»na kriZpotu pred
gostilno<). — 2 (str. 601): Scena za tretjo in Cetrto sliko (»pred
Trdoglavovim Pustim gradom«), — 3 (str. 602): Scena za peto
sliko (»na grofi¢evem gradu<). — 4, 5, 6, 7, 8, 9 (sir. 603):
Lutke za igro (v pomanj$anem merilu), in sicer boter (4), botrica
(5), menih (6), grofié (7), Marjetica (8), Trdoglav (9). — 10, 11,
12 (str. 605): Naéin izdelave za lutke botra (10), botrice (11),
Trdoglava (12), v  naravni velikosti. — 13, 14, 15 (str. 606):
Naéin izdelave za lutke grofi¢a (13), Marjetice (14), meniha (15).
— 16 (str. 611): Nekaj drugih osnutkov za lutke obeh iger (1
Marjetica, 2 tur$ki velikan, 3 menih, 4—6 grofi¢, 7—8 Marjetica,
9 Trdoglav, 10 cesar na prestolu, 11 grofic).

Kino.

Ne mislimo pisati o pravem kinu, ki ni tako poceni stvar
in si ga lahko privos¢i doma komaj vsaka stota druZina ali pa
$e tista ne. Pa¢ pa bomo oplsah preprost »kinoe, ki ga zmore
vsaka druZina.

~Senéni kino

Prvi je v neposredni
zvezi s sencnim gledali-
$¢em, samo da v njem ne
nastopajo lutke, ampak Zi-
vi ljudje. V sobi ali poleti
zveder na prostem napni-
mo vrv in pritrdimo nanjo
rjuho. Na mizo postavimo
lué, vmes pa se spravijo
igralci, Z raznimi pravimi
ali samo iz lepenke izre-
3 zanimi rekviziti se dado
uprizoriti neverjetni prizori. Zlasti priljubljen je, na primer, pri-
zor pri zobozdravniku. Zobozdravnik izvlede iz pacijentovih ust
neverjetne reéi. Tudi trebu$na operacija je lahko na moé za-
bavna.
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V tej obliki se da pripraviti tudi zanimiva druZabna igra.
Gledalci ugibajo, kdo je za rjuho. Z razliénimi pokrivali, tudi z
razlicnimi, iz lepenke izrezanimi dodatki si lahko vsak svojo
senco »maskirac.

KrozZni kino.
KroZni kino zahteva Ze nekaj priprav in spretnosti. Gotovo

imate doma kak$no staro plodevinasto ¥katlo. Ce more$ in hode§
irtvovati njen pokrov za krozni kino, je stvar preprosta. Pre-

[

(Frilmy

skrbi si kos lepenke, ki naj bo tako dolg kakor je obseg pokrova.
v zgornji dve tretjini lepenke naredi po vsej dolZini tesno dru-
gega ob drugem ozke, podolgovati ureze. Ko je to narejeno, zlépi
oba konca lepenke, da nastane obod, ki se bo to&no prilegal
lotranj¥¢ini pokrova. Toéno v sredino zunanje strani pokrova
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pritrdi polovico tulca za sukanec. V ta namen prebij plodevino
na dveh mestih, zavrtaj v tulec v isti razdalji dve luknji in nato
potisni dva drobna vijaka
skozi. V odprtino tulca potis-
ne§ palidico, ki jo na spod-
njem koncu postavi§ v cel
tulec. Pokrov naj se na pa-
lici prosto vrti.

Sedaj sledi izdelava fil-
ma. Film naj meri v visino
eno tretjino viSine oboda iz
lepenke, po dolZini pa naj
ustreza obsegu oboda. Spod-
nja slika kaZe primer »fil-
mac«. Glavna stvar je, da na-
riSe§ posamezne gibe v nji-
hovih sestavnih delih. Ce
film vloZi§ v obod in nato
vse skupaj zavrtis, se posa-
mezne slike filma strnejo Vv
eno samo sliko, ki se pre:
mika, ako so bili gibi na
filmu pravilno razélenjeni!







GLY

V naslednjem podajamo le majhen izbor vo3éil za druZine,
kjer si ne morejo omisliti ali preskrbeti katere izmed vo3cilnil
knjig, ki jih imamo’ Slovenci.

Edina knjiZica, ki se trenutno dobi na knjinem irgu, je
zbirka Cvetka Golarja: Voséila dragim srcem. (Ljubljana 1942.)

Po knjiznicah ali pri znancih pa bodo dostopne naslednje
(na knjiznem trgu razprodane) zbirke:

Stegnar: Cestitke mladine. (Maribor 1920.)

S. K.: Vo$éilna knjiZica. (Ljubljana 1922.)

M. Gro$ljeva: Mladi rod za god. (Ljubljana 1928.)



Materi za god.

i3
NajlepSa pesem ptidice, Saj za tvoj (va$) god, o mamica,
najslajSe strune glas bi vos¢il rad lep6!
ti (vam) ne pove, ne dopove,; Ker ni besed, naj govori
kar ¢utim v srcu jaz. iskren poljub samé!
2.

Kaj Zelim naj mamici,

ko svoj ljubi god slavi?
Polno sonca, zdravja cvet
in veliko sre¢nih let!

Ocetu za god.

1.
Naj povem, predragi ocka, Ti (vi) nad nami, Bog nad
za dana$nji god, tabo (vami),
da hvale’no mislim nate o¢ka na§ premili,
(da na vas hvalezno mislim) naj podpira te (vas), tolaZi
zmeraj in povsod. On v skrbéh in sili!

2%
Ljubi o¢ka, za tvoj (vas) god
naj usli§i me Gospod:
srece ti (vam) na svetu daj,
in po smrti sveti raj!

Stari materi za god.

1. 2:
Ko svoj god vezuje§ spet, Ljuba naSa stara mati,
ljuba stara mama, kaj za god ti (vam) hodem dati,
jaz Jelim ti od srea, ko otrok sem majhen sam?
kar 7eli§ si sama. Srce svoje v dar ti (vam) dam!
6

Veselja dom III

6
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Staremu ocetu za god.

i 2.
Stari ofka ljubi moj, Ljubi stari ode ti (vi),
to Zelim za god ti tvoj: kar si ti (vam) srcé Zeli,
da bi bil Se dolgo zdrayv, to Zelim ti (vam) od srca,
brez skrbi in brez teZav! ljubi Bog pa naj ti (vam) da!

Teti za god.

1
Tetka moja mila, : Naj po smrti sprejme
danes je tvoj (va$) god. te (vas) v svoj sveti raj.
Naj ti (vam) roZic siplje To Zelim iskreno,
ljubi Bog na pot. ljubi Bog ti (vam) daj!
25

Preprosto vezilo,
o tetka, imam:
za tvojo resitev
svoj sréek ti daml!

Stricu za god.

1
Stricka rad imam. Bog jo rad im4,
Kaj za god mu dam? varoval te bode
Dam molitev svojo — vsakr$nega zla!
2.

Le goduj, predragi stricek,
mi vesel in zdrav!

Naj bo zdravje, dobra volja
s tabo posihmal!

Razna voscila.

1. 2,
En poljub na vsako stran Veseli va§ god vezujemo
sprejmi za godovni dan, '~ in vaSega patrona.
sréek moj ti pa Zeli ] Naj vas pripelje varno neko¢

dosti Se godovnih dni! do nebeSkega tronal!
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3. 4.
Vosditi ne znam, Naj svetlo sonce, cvetja kras
le Sopek podam. do konca bo s teboj.
Naj Sopek pove, Naj Bog te ¢uva — za tvoj god
kar cuti srcé. Zeli ti sréek moj!
5.
Veselja dan praznuje§
(Veselja dan slavite),
dan svojega godu. :
Rad bi ti (vam) dal vezilo —
premajhen (premajhna) sem za to.
Naj bodo ti (vam) vezilo
prisréne vse Zeljé,
ki zate jih obcuti
(ki jih za vas obduti)
to majceno srcé!
_ 6. 7.
Patrono vaso vsi &éastimo, Naj Zivi nas godovnjak!
va$ god veseli z njo slavimo. to Zeli med nami vsak,
Naj boZji blagoslov izprosi Smo se v krog zdaj ustopili
in cvetja vam na pot natrosi! vsi s prisrénimi vos¢ilil
8.
Zivela godovnjakinja —
Zeli zdaj zbrana druZba vsa.
Se mnogo let Zziveti
ji Bog daj na tem sveti!
9. 10.
Za mnoge dobrote storjene, Kratko moje je voscilo,
ki bil sem doslej jih deleZen, samo, da bi se spolnilo:
Poslusaj destitke iskrene, Brez teZave, brez trpljenja
Izrekam jih danes hvalezen: dnevi vafega (tvojega)
2a god naj bi veéno placilo Zivljenja .
ti milo nebo podelilo! naj potekajo lepé —

tudi zame sreca bo!
6*



020 XI. voscila

11

Ceravno deklica sem mala,

vos§¢ilce majhno pa bom znala:

Naj ¢uva Bog te, atek (stri-
dek, dedek) moj,

in sreéa hodi naj s teboj!

Custev danes mi z izrazi
razodeti mo6éi ni,

rad pa spric¢al bi z dokazi,
da srce za vas gorl.

Vase zdaj skrbi dobrotne
komaj prav ceniti vem,

Ljubi mi roditelji,

skrbni ste voditelji,

angeli v Zivljenju blagi,

moji zvesti in predragi!

Kaj v zahvalo naj vam dam?
Dolg kako naj poravnam

13.

14,

15.

12.

Kar dobrega poznam in vem,
slovesno danes vam povem:
Bog mili naj ohrani vas
in blagoslovi vsaki cas!

zmoznosti imam slabotne,
kar pa cutim, to povem:
Bog nebeski naj imetje
vam naklada polnih rok;
venfa naj pomladno <vetje
va§ega Zivljenja tok!

za dobrote mi storjene,

z dnevom vsakim podeljene?
Bog naj sre¢o vam deli,

v Taj vam svet naj spremeni!
Brani milo zla vas vséga,
milost daj, ki svet presegal

Vse, kar le vaSe srce poZeli,
to naj preljubi vam Bog

podeli!

Svojo dobroto mi Se ohranite,
hvalo vam vedel vse Zive bom

dni!

(Voscila $t. 9—15 v zadhjem odstavku so vzeta iz Stegnar-

jevih »>Cestitk mladinec.)










1. Skakalnice in premikalnice.
Kozel.

To igro poznajo pastirji in ima menda razlicna imena. Za
samotnega pastirja ima dragoceno lastnost: igrd jo en sam ¢lo-
vek. Ce jih je kaj ve¢, so kajpak gledalci in pomagadi.

S palico zavrta§ v tla
45 lukenj ali jamic, in
sicer tako, da jih po 9
tvori eno skupino in da 5
takih skupin tvori kriz, ki
spominja na igralno plo-
skev »volkac. 5

V vsako jamico ali
luknjo, ki jih na nasi
rishbi oznadujejo mali kro-
gi, polozi§ po en bel ka-
mencek. Nato zaéneS igro
tako, da vzame§ iz katere
koli luknje en kamencek.
Tako postane ena luknja
prazna in prosta. Zdaj pa skodi§ z drugim kamenckom v to
luknjo. Sme§ pa skakati le preko kakega drugega kamencka, ki
je %e v luknji. Sko¢i§ lahko naravnost ali pa poSevno (v diago-
nali), kakor kaZejo Crte, ki veZejo v zgornji risbi posamezne
luknje med seboj. Na pasi seveda teh ¢rt ni! Kamendek, ki si
ga preskodil, vzame§ iz njegove luknje in ga poloZi§ ob stran.
Tako sta prosti in prazni dve luknji. S preskakovanjem in je-
manjem kamenékov iz lukenj tako dolgo nadaljujeS, da pre-
ostane en sam kamendek. V tem grmu pa ti¢i zajec! To je
treba znati! Zgodi se namreé, da ti ostanejo frije, Stirje ka-
mendki v svojih luknjah, a jih ne moreS preskoditi, ker so pre-
dale¢ vsaksebi. Naloga postane Se teZja, ¢e si vnaprej dolocis

XIXIXIXIXIXIXIX]
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tisti kamendek, ki naj ostane zadnji. Clovek ne bi verjel, kako
zanimiva je ta igra. PoStena igralska strast se te poloti ob njej,
da ne moreS odnehati. .

Kozla pa lahko prenesemo tudi na dom. Seveda: preskrbeti
si 45 ploséic, ni ravno lahka stvar; s kamencki ni ni¢, s fiZoli
Se manj. Zato svétujemo sledece: Dobddi si kak poldrug centi-
meter debelo deS$¢ice v obliki kvadrata s stranico 20 cm. Nanjo
nariSi kriz, kakor ga kaZe zgornja risba. Posamezne luknje naj
bodo 18 mm vsaksebi, vsaka luknja pa naj ima kakih 6 do 7 mm
v premeru. Luknje izvrtaj s svedrom. Ko se ti sveder na eni
strani pokaze iz deske, ga izderi in ga zavrtaj Se z 6ne strani.
Ko so luknje lepo ¢edno izvrtane in ociS¢ene, pribij na descico
kos lepenke, ki naj bo za spoznanje manjia kakor je de3dica
sama. Lepenka bo tvorila spodnjo stran »igralne ploskvec«. Zdaj
si pa narezi 45 lesenih klin¢kov v dolzini po 3.5 cm. Ti klincki
ti bodo nadomes$c¢ali kamencke; vtikal jih boS brez skrbi v
luknje, ne bo se ti treba bati, da bi se kaj zmedlo. Klin¢ki
naj ne bodo ved kot 5 mm debeli, saj jim lepenka spodaj brani,
da ne morejo pasti skozi, ¢e ravno hocde§ desko kam premakniti.

Ko zasadi§ vseh 45 klinckov v luknje in odstrani§ enega,
lahko za¢neS. Toda ne pozabi: preskakovati sme$ samo po en
klin¢ek hkrati v kateri koli smeri in na koncu mora ostati
en sam klin¢ek na igralni ploskvi!

Petnajsternik.

Ta duhovita samotarska igra je pri nas skoraj neznana,
medtem ko so jo poznali drugod po svetu kot vsakdanjo za-
bavo zlasti proti koncu prej$njega stoletja, ko je bila prav taka
moda kot so dandanes kriZanke. Danes je po krivici pozabljena.
Anglezi jo imenujejo »Boss-Puzzle«, Francozi »Jeu du taquine,
Nemci »Fiinfzehnerspiel<. Nastala je 1. 1878. v Ameriki.

Petnajsternik je kvadratasta $katlica, v kateri je 15 kock.
ki so oznadene s tekocimi S$tevilkami od 1 do 15. Mesto za
16. kocko je prazno. Kocke je treba premesati in jih razpostaviti
v zmeSanem vrstnem redu, nato pa jih je treba spraviti v pra-
vilni vrstni red, in sicer tako, da premaknemo po .eno kocko
na vsakokratno prazno mesto ter da izvr§imo nalogo v &m
manj$em Stevilu potez. Preskakovanje ni dovoljeno, tudi ne po-
mikanje v diagonali. Se manj sme§ jemati posamezne 3tevilke
z njibovih mest in jih prestavljati, kakor bi se ti zdelo.
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Tak »petnajsternik¢ si naredi§ kratko in malo sam. Kvadrat
z vértanimi polji nariSe§ na papir, 15 kvadratov s Stevilkami
od 1 do 15 pa si izreZeS iz lepenke. Kvadratke zmesa§, jih
poljubno razpostaviS po narisanem kvadratu in zadne§ premi-
' kati, dokler ne dobi§ razpostave po sliki 1.

Zgodilo se ti bo, da bo§ Stevilke 1-—12 po vedjem ali manj-
Sem trudu lepo uvrstil v njihov pravi vrstni red. Samo 13, 14
in 15 se ne bodo dale urediti.

N =
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I 13 | 14 | 15
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: To naj te ne vznemirja. So primeri, ko se te tri Stevilke
sploh ne dado uvrstiti v pravi vrstni red. To bi se dalo le takrat,
¢e bi hoteli uvrSéati vse skupaj tako, da bi ostalo prvo polje
prazno, ne pa zadnje. Torej tako, kakor kaze slika 2.

Ako pa naj ostane zadnje polje prazno, se dado zadnje
tri Stevilke v takih primerih le tedaj uvrstiti v pravi vrstni red,
¢e jih razpostavi§ ob zadetku igre takole:

ali 15— 13 — 14, ali pa 14 —15—13.

Ham-Ham.

Zanimiva premikalnica je »Ham-Hamc. Slika ti kaZe osnov-
no ploskev dveh inadic — eno s $tevilkami, drugo s ¢érkami. —
Osnovno ploskey si v poveéanem merilu prerisi na belo lepenko
in si jo izrezi. Z

K igri spada 12 plosdic iz lepenke, ki nanje napises iste
Stevilke (oziroma é&rke), kot so napisane na osnovni ploskvi, in
sicer: ¢rke A, B, C, D, E, F, G, H, I ter tri pomisljaje (—);
oziroma S§tevilke od 1 do 9 in tri nicle. PoloZi ploscice s po-
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mi§ljajem (oziroma z ni¢lo) na ustrezajoéa polja na osnovni
ploskvi, ostale pa razpostavi poljubno.

Naloga se glasi: Z zgolj premikanjem d¢ez osrednje prazno
polje je treba spraviti ¢rke oziroma Stevilke v vrstni red, kot
ga zahteva osnovna ploskev. A mora priti na A itd. (oziroma
1 mora priti na 1 itd.). Plo§c¢ice s pomisljaji (oziroma z ni¢lami)
naj pridejo spet na svoja mesta, ker jih bo§ v teku premikanja
najbrz kam premaknil. Premikanje ¢ez vrh kakega trikotnika
ni dovoljeno. ;

Naloga je na prvi pogled lahka, toda zadnje érke (oziroma
Stevilke) ti bodo zadale dosti brige!

Crkovna premikalnica.

Na osem lesenih kock ali plo§éic iz
G E F lepenke napisi érke od A do G (ABCD-
EFG). Nari$i nato kvadrat primerne ve-
likosti in ga razdeli v 9 polj. Polja naj

H C B bodo tolik§na, da lahko polaga§ nanje
BTG ploSéice ozir. kocke. Za kocke je naj-

D .:L A prikladnejSa plitva Skatlica.
. =‘l|_|__n,=; ‘Spravi ¢érke s premikanjem v pravi

abecedni red!
Vzemimo si primer, da so postavljene kakor kaZe slika.
Urédi jih v 19 potezah!
Resitev glej zadaj!




XII. Samotarske igre 627

Preklicane plosdice.

To je ena izmed najzanimivejSih inadic slavnega petnajster-
nika. NaSa slika kaZe igro, pripravljeno za reevanje. Stevilke
so vazne samo za reSitev, ki jo najde§ zadaj. Pri pravi igri ni
Stevilk, pa¢ pa si naredimo posamezne ploS¢ice v izmerah, ki
jih kaze slika, iz lepenke in prelepimo vsako z drugace bar-
vanim papirjem.

V celoti vidimo 9 plo§¢ic kvadratne in pravokotne oblike.
Na sredi je prazno polje, ki je na sliki ¢rno. Naloga zahteva,
da s premikanjem posameznih ploséic spravimo kvadrat 1, ki je
najved¢ji med vsemi 9 plo§&icami, v spodnji desni vogal.

Naloga se nam bo zdela na prvi
pogled nereSljiva, zakaj kvadrat 1 je
vendar dvakrat tolik§en kakor prazni
¢rni prostor, preko katerega bi ga mo-
rali premikati. Toda pomirimo se; saj
so vendar nekatere ploiéice zelo majhne,
poskusimo najprej z njimi... Ce pa Ze
obupujemo, si oglejmo reSitev zadaj!

»Preklicane plos¢ice« lahko nosi§ v
listnici s seboj in marsikoga z njimi spra-
vi§ v zadrego.

4
4
6

Potovanje po zvezdi.

Narisi si osmerokrako zvezdo,
kakor jo vidi8 na sliki. Vsako
oglis¢e zaznamuj s Stevilko. Potem
si dobodi &tiri zamaske: da ju bos
loé¢il, naj bosta dva stara in dva
nova (na sliki sta stara zamaSka
oznadena s ¢érno ‘barvo). Na roglja
‘1 in 3 postavi oba nova zamaska,
na roglja 6 in 8 pa oba stara.

Naloga se glasi: V 16 potezah
— pri katerih premika$ kateri koli
zama$ek — spravi oba stara zama-
- v ; gka-na roglja 1 in 3, oba nova pa
é ? 4 na roglja 6 in 8. Poteze gredo po
oznadenih crtah.

Resitev glej zadaj!
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Moderni promet.

Prerisi si figure na papir, jih izreZi, si jih nalepi na ko$tke
lepenke ter pripravi okvir z 12 polji, kakor kaZe slika. Po
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vzorcu razpostavi vse slike in jih zgolj s premikanjem razvrsti
takole: v 1. vodoravno vrsto naj pridejo od 1 do 3 letala, v
2. vrsto avtomobili, v 3. vrsto kolesa, v kvadrata 10 in 11 pa
obe lokomotivi. Premikati sme§ samo z enega polja na drugo.
Preskakovanje ni dopusino.

Resitev glej zadaj!

Venec.

Na sliki vidi§ Stevilke od
1 do 10, ki so razmetane v
vencu. Kakor po navadi v
vsaki premikalnici, je tudi
tukaj eno polje prazno in ga
porabljamo pri premikanju
kot prehod. Stevilke je treba
spraviti v teko¢i vrstni red.
1 pride torej na polje, kjer
je zdaj 4; 2 na polje, kjer je
zdaj 6, itd. Pogoji so nasled-
nji: Premika§ lahko v poljub-
ni smeri, lahko tudi’ skodi§
¢ez kaksno Stevilko, ¢e je za njo polje prazno. V vsem mora$
izvesti 26 potez ali skokov. :

Venec si preri§i na papir, $tevilke od 1 do 10 napiSi na
primerno velike koS¢ke lepenke, ki jih razpoloZi po vencu, kakor
kaZe risba. ;

Posku$aj sam! — ReSitev dobi§ zadaj.

Zamenjalnica.

PreriSi si naslednjo sliko v
povecani obliki na papir, izrezi
si iz lepenke primerno velike
plos¢ice, napisi nanje &rke, kot
jih vidi§ na sliki, in jih tako
tudi razpostavi po svoji risbi.

Naloga se glasi: Zamenjaj
te ¢érke med seboj, da dobis
vrstni red abecede. Zamenjavati
sme§ samo v tistih smereh, ki
jih kazejo é&rte. G torej, na
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primer, ne more§ zamenjati naravnost z B, ampak le s C ali
z J, ki sta s ¢rtama neposredno zvezani z G.
Resitev glej zadaj!

Mubhaste trojke.

Prerisi si tole sliko
na papir. Iz lepenke si
izreZi devet ploséic: tri
ozna¢i z' A, tri z B in
tri s G, nato jih pa po- .
loZi na risbo, kakor ka-
Ze slika. Polje 10 osta-
ne prazno in sluZi v
pomod pri premikanju.
Naloga se glasi: Uredi
¢érke tako, da bo na
vsakem trikotniku in v
vsaki ravni zaporedni
vrsti trojka A—B—C.

Resitev glej zadaj!

Zamenjani vrsti.

Preri$i si na papir naért z 19 polji, ki ga kaze slika, V
velikosti posameznih polj si nare7i devet plo§é¢ic iz lepenke, na-
pisi nanje Stevilke od 1 do 9 ter jih razpostavi po naértu, kakor
vidi§ na sliki.

Naloga se glasi: Cez prazno vmesno polje spravi s premi-
kanjem plosc¢ice na spodnjo vrsto tako, da bodo postavljene Vv
obratnem redu kakor zgoraj, to je: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 9.

Resitev dobi§ zadaj.
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Garaza.

Recimo, da predstavlja slika garaZo, v kateri je spravljenih
v narisanem vrstnem redu osem avtomobilov. V stranskem hod-
niku je star avio.

Naloga se glasi: S premikanjem je treba spraviti vozove v
obratni vrstni red. Nazadnje pa mora stati stari avto spet v
stranskem hodniku.

Nari$imo si naért po vzorcu te slike na papir, izrezimo si
»avtomobile« iz lepenke, jih opremimo s Stevilkami in jih po-
stavimo, kakor zahteva nadrt. Poskusimo ugotoviti, koliko potez
je treba, da se naloga izvede.

Lahko pa si tudi naredimo majhno Zepno igro. Iz lepenke
izreemo pravokotnik v pravini velikosti; sluZil nam bo kot
osnova. Nato pa izreZemo nadlrt iz drugega kosa lepenke in ga
nalepimo na osnovo. Tako nastane tam, kjer je »garaza¢, ne-
kaksen zleb, ki po njem lahko pomikamo ploScice, katere pred-
stavljajo avtomobile. Ce si omislimo zraven Se pokrov, lahko
nosimo igro s seboj in pozabavamo ali sebe ali pa kaksno
druzbo z njo. Igro spravimo lahko tudi v primerno plitvo
Skatlico iz lepenke ali plodevine. 7

Resitev glej zadaj!

Zamotana pot.

Stevilke od 1 do 16 so
zvezane med seboj. Zveze
S0 prerac¢unane. Izhodisce
je Stevilka 1. Od nje je
treba na pot. Spotoma je
treba po enkrat obiskati
vsako Stevilko in se potem
vrniti nazaj k 1. Poskusi!

ReSitev je zadaj!
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Kljuc.

Tudi za to premikalnico si narediS sam risbo po tejle sliki.
IzreZe§ si Se osem ploscic iz lepenke, jih opremis s tekocimi
$tevilkami od 1 do 8 in poloZi§ na risbo, kakor kaZe slika. Naloga
se glasi: S premikanjem preko petih prostih polj uvrsti Stevilke
od 1 do 8 v kvadratu okoli ¢rnega polja v sredini.

Naloga je lahka in ima ’

ve¢ reSitev, zato reSitve ne 1 9 3

podajamo. Ena je, na primer,

tale: ; 8 . 4
0k

0000000000

Pol67i deset novecev v vrsto in skodi nato vedno z enim
preko dveh drugih, tako da preosiane na koncu pet kupékov,
katerih vsak ima po dva novcal

: Potrpljenjska igra.

Iz tanke de$dice ali vezane plos¢e si izZagaj Sest okroglih
plosdic razne velikosti. Najvedja naj ima premer 40 mm, ostale




XII. Samotarske igre (633

imajo vedno za 5 mm manjSi premer. Vsako ploséico v sredini
prevrtaj; luknja naj ima premer 2 mm. Potrebuje§ Se osnovno
deSéica. Zado3éa velikost 120 X 45 mm. Vanjo zapidi tri Ze-
lezne palidice, ki jih odS¢ipni od navadne pletilke; vsaka naj
meri v viSino po 35 mm. Zapiéiti jih je treba v de$¢ico navpi¢no
po 40 mm vsaksebi. PloS¢ice zdaj natakni na eno izmed stran-
skih paliic in sicer tako, da je manjSa plo§lica zmeraj na
veéji in najvedja na dnu. _

Zdaj se igra zacne. Na-
loga se namre¢ glasi: Plo-
§¢ice moraS spraviti v isti
vrstni red na srednjo pali-
gico, pri femer se sme§ po- | & ==
sluZiti v pomo¢ tretje, stran-
ske palidice, ki je sicer praz-
na. Paziti mora$ samo, da nikdar ne poloZi§ vecje ploscice na
manj3o.

Igrica je zelo zabavna, ker spoletka misli§, da boS nalogo
re§il mimogrede, a potem spozna§, da ni tako preprosta.

ReSitve ne podajamo.

Muhasto prekladanje.

Slika ti kaZe, kaj mora§ narediti. Iz lepenke izreZi Stiri
plos¢ice, ki so druga manja od druge. Najmanj$a naj bo ¢rna,
naslednja bela, tretja modra in najveéja rdeda. Vse Stiri ploséice
postavi na kupéek, tako da je najmanj$a na vrhu. Na papir si
zariSi tri polja, polje a, b in c.

L X
a 4 <

Naloga se glasi: Kupdéek prenesi s polja a na polje ¢ in
sicer pod pogojem, da prelozi§ vsakokrat le po eno plo3¢ico
in da dene§ vedno le manj$o plo¢ico na vedjo — razen ce
dobi kak$na ploSd¢ica med prekladanjem mesto sama zase. Po
petnajstih prekladanjih naj stoji kuplek v prvotnem redu na
polju c¢. — Regsitev glej zadaj!
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Fizol in grah.

FiZol in grah nista bi-
stvene vaznosti. Lahko sta
tudi dva bakrena in dva
nikljasta novca, lahko dva
stara in dva nova zamaska
— kar je paé pri roki. Vazna
je samo mreza, ki si jo na-
ri§i na kos papirja po vzorcu,
ki ga vidi§ na sliki. Po en
fizol polozi na polji 1 in 2,
po en grah pa na polje 9 in

10. FiZola in graha naj s premiki zamenjajo svoja mesta. Pri
tem gredo lahko v poljubnih smereh po mrezi, samo preskako-
vati se ne smejo, ena poteza pa lahko obsega dve polji.

Kako je treba vle¢i? — ReSitev dobis zadaj.

Potovanje okoli sveta.

SN

Ta igra se je pojavila
okoli srede prejsnjega sto-
letja in je danes Ze precej
pozabljena. Lik, ki ga pred-
stavlja slika, sestoji iz 20 tri-
kotnikov. Najbolje je, ¢e jih
pobarvamo z razli¢nimi bar-
vami ali prelepimo vsakega z
drugade barvanim papirjem.

Naloge, ki si jih zasta-
vimo, so lahko razli¢ne:

1. V Sestih potezah pre-

=33 g hodi vso mreZo.

2. Vso mre7o prehédi v

eni potezi, dovoljeno ti je, da gre§ po 5 stranicah dvakrat.
3. Obiséi vseh 20 ploskey, a sme§ stopiti le- po enkrat na
vsako; z ene na drugo sme§ le preko skupne stranice.
Nalog se loti§ tako, da polozi§ prav tenak papir ez risbo
in s svinénikom riSe§ »pot« ali pa;, da jo zasleduje§ na nalrtu
samem z zobotrebcem v roki. — ReSitve 1. in 2. naloge dobis

na koncu.
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Premikalnica v crti.

Nari§i na papir igralno ploskev, ki jo tvori sedem polj.
Na é&rtkana polja poloZi tri odlomljene glavice vZigalic, na bela
polja pa preostale tri konce vzigalic. Osrednje érno polje ostane

!/\?\\;},/\\’

1 2 5 4 5 6 7

prazno. Glavice in konce premikaj izmenoma, pri cemer smes
sko¢iti tudi ¢ez zasedeno polje. Na koncu igre morajo biti gla-
vice na poljih 5, 6, 7, konci pa na poljih 1, 2, 3. Vse skupaj
se mora izvrSiti s 14 potezaml' Nobena poteza se ne sme izvr-
Siti nazaj.

Resitev glej zadaj!

Drugo potovanje.

Drugo obliko »Poto-
vanja okoli sveta« kaZe
tale slika.

Prehoditi je treba vse
tri kroge, a iti le enkrat
Cez vsak prehod. Vrniti se
je treba k tisti tocki, od
katere se je »potovanjec
zacdelo,

Opozarjamo, da je
moznosti veliko. Eno bos
naSel med reSitvami.

Sedmero zamaskov.

Sedem zamaskov postavi tako na mizo, da nastanejo po vrsti
tri figure. V vsaki figuri naj bo po pet vrst in na vsaki vrsti naj
stoje po trije zama$ki. Kako bo§ to naredil?



636 XII. Samotarske igre

RanzZirni problem.

Dva vlaka se srefata na enotirni progi. Vsak vlak tvori po
osem vagonov in ena lokomotiva. Na razpolago je izogibalni

a
@ é"—é &)

tir, na katerem pa ima prostora samo lokomotiva s Stirimi va-
goni. Kako prideta oba vlaka drug mimo drugega"
Re51tev dobi§ zadaj.

Ozka cesta.

Na sliki vidi§ prav ozko gorsko cesto z izogibali§¢em. Na
tej cesti se srecajo Stirje avtomobili, dva od ene, dva od druge

1 2 3 &
Eadapyr O
Gl

smeri. V izogibaliéu je prostora samo za en avto. Kako pri-
dejo vsi Stirje avtomobili drug mimo drugega?
Resitev glej zadaj!

Kamenéek izStevati.

Razpostavi v krog 18 fiZolov in en kamendek, vsega skupaj
torej 19. Pri poljubnem flzolu zadni izStevati, in sicer odstrani
iz kroga vsak Sesti fiZol. Stej v smeri urnega kazalca. Ce si prav
zadel, mora ostati nazadnje kamencek sam.

Resitev dobi§ zadaj.

2. Zlagalnice in sestavljalnice.

Kaksna ¢rka je to?

Tale ¢udna kljuka naj bo ¢&rka.
Seveda, razrezati jo je treba in pra-
vilno sestaviti. PreriSi si jo na pa-
pir in poskusi svojo sreco!

Resitev glej zadaj!
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Velika zlagalnica.

Risbo, kakor jo vidiS na sliki,
prenesi na lepenko in jo hkrati po-
vedaj. Razrezi jo, kakor kaZejo Crte.

Tako dobi§ sestavne dele za zlagal-
nico, ki z njimi lahko zlaga§ naj-
razli¢nejSe like in podobe.

AN

ZloZi, na primer, takegale
. ptical

Ali pa tdkole ljubeznivo
veverico!

Ali pa tegale rokokojskega Ali pa tegale starega
gizdalina s kito na lasulji! vojscéakal
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In takSnole ladjo!
Resitve dobi§ zadaj!

Goslac.

Sestavi iz naslednjih glasbenih znamenj goslacal

&8 N1,

ReSitev glej zadaj!

Dva kriza.

Prerisi si figuro na desni, jo razreZi v njene naznadene dele
in sestavi iz njih pravilen krizl — Stori isto z delci na levi, ki
naj dadé kriZ, kakrinega pozna§ s kart. — ReSitev za oboje
glej zadaj.
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Drugi kvadrat.

Nari$i si na lepenko kvadrat s Lo S
stranico 12 cm. Prevleci ga nato s |« F o £
pisanim papirjem. Oznaci s svinc- {
nikom érte po vzorcu in po merah, A A
ki jih kaZe slika, nato pa ves PO il Al AN
kvadrat po teh értah razreZi. ©

Naloga se glasi: Sestavi iz vseh * [{H [ K D Fiw
teh delov v drugacni sestavi nov
kvadrat! ; }"H B &

Resitev glej zadaJ!

Se en kvadrat.

IzreZi teh osem figur iz
lista papirja, kamor si jih
prerisal, in jih sestavi tako,
da bodo tvorile kvadrat!

Resitev glej zadaj!

3. Razno kratkocasje.

a) BLODNJAKI

Presneta spirala.

Dobro si oglej to spiralo,
ki jo je nekdo naredil iz dol-
ge vrvice, katere oba konca
je zavozlal. Recimo, da hoce§
od sredine ven — kje je pravo
izhodis¢e, pri a ali pri b?
Zasleduj pot samo z oesom!

Resitev glej zadaj!
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Kako pridejo do juZine?

Pes, petelin, konj in madek bi prisli radi vsak do svoje
juZine. Nobeden pa ne sme prekrizati drugemu poti. S svin¢nikom

B8000O
NAREDI/I

o9

poskusi zadrtati vsakemu njegovo pot, a pazi, da se razne crte’
ne bodo sekale med seboj. Seveda ne boS risal po listu samem.
ampak po tenkem papirju, ki ga boS polozil na sliko.

Resitve ne objavljamo.
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Macek in ptic.

Pti¢ek je uSel iz kletke. Macek preZi nanj. PriSel bo do
njega, ¢e bo naSel pravo pot skozi kletko. Poi$¢i jo! — Polozi

prosojen papir na sliko in zasleduj pot s. svinénikovo  konico!
— Se preprosteje bo, ¢e is¢e§ kar po sliki z zobotrebéevo konico.
Posebne reSitve ne objavljamo.
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PiS¢ancek v nevarnosti.
Neubogljiv piSéancéek je uSel koklji. Zavohala sta ga lisica

in sova. Ubogi pis¢andek! Ce se mu ne posredi najti pravo pot
nazaj k materi, ga bo pograbila lisica ali odnesla sova.

PoloZi prosojen papir na risbo in poskusi zarisati s svinéni-
kom reSilno pot ali pa jo poisé¢i kar z zobotrebcem v roki! —
Resitve ne objavljamo.
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Veverici na poti k vecerji.

Veveri¢ek in Vevericka sta bratec in sestrica. Odpravljata
se domov, kjer ju ¢aka mama z vecerjo. Dve poti vodita domov;
zaletek vsake oznacuje zvezdica. Ena je za Veveri¢ka, druga za
Veveri¢ko. Po poti bosta pobirala orehe za vederjo.

Eden izmed navzodih naj s svinénikom v roki sledi Veve-
rickovi, drugi pa Veveriéini poti. Na sliko sta seveda poloZila prav
Prosojen papir. Pot lahko iSCeta tudi z zobotrebcem. Spotoma
naj Steje vsak orehe, kolikor jih lahko pobere. Bomo videli,
kateri bo imel obilnej$o veéerjo. ReSitve ne objavljamo.
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Mala Indijanka.

Mala Indijanka se je igrala s svojim psickom in se je od-
daljila od svojega domadega Sotora. Ze zasliSi risa, ki se ji bliza.
Mala Indijanka bezi, beZi. Ali paziti mora, da ne zgreSi prave

poti in da ne prite¢e ravno risu v Zrelo! Stopaj previdno za njo!
(Z zobotrebcem v roki zasleduj pot ali pa poloZi prosojen papir
na sliko in zasleduj pot s svin¢énikovo konico!) — ReSitve ne

objavljamo.
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Lovec v zadregi.

Lovec je v zadregi: Ce ubere eno pot, bo naletel na zajca.
Ce krene po drugi, bo sredal lisico. Ce jo mahne po tretji, bo
videl srnjaka.

i
[ I

Pois¢i vsa tri pota z zobotrebcem v roki. Ali pa poloZ
prav prosojen papir na sliko in poskusi s svinénikom v roki
slediti vsem trem potem.

Resitve ne objavljamo.
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UbeZna Zabica.

Zabica je usla z doma in zdaj depi sredi mlake in reglja. Oce
in mati sta v skrbeh zanjo in posku$ata priti do nje. Le kako?

Z zobotrebdevo konico poiS¢i pravo pot. Ali pa poloZz prav
prosojen list papirja na sliko in poskuSaj s svin¢nikom zarisati
pot od odleta Zabona in od matere Zabe k poredni Zabici!

Resitve ne objavljamo.
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Okrogel blodnjak.

Z zobotrebcem v roki si
pokaZi pot iz tegale blodnja-
4 ka. Lahko stori§ tudi tako, da
¥ poloZi§ prav prosojen papir
na blodnjak in rife§ s sviné-
& nikom pot iz njega.

(e ri%e§ po prosojnem
papirju pravo pot s svincni-
kom, bo nastala slika neke
Zivalil

Resitev je zadaj!

Dva obrtnika v zadregi.

Mizar in zidar sta obupana obstala. Nekdo jima je zmeSal
orodje in zdaj ne vesta, kako bi si ga oddelila. Pa vendar ni
tezko. Z eno samo potezo, ki jo zastavi pri to¢ki A in konéaj
pri tocki B, lahko razdeli§ obojno orodje, da bo imel spet vsak
vse skupaj.. :

PoloZi pray prosojen papir na sliko, vzemi svinénik v roke °
in poskuSaj. — ReSitve ne objavljamo. ;
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b) NAPAKE V RISBAH.
Na lovu.

Kdor si pozorno ogleda ta prizor z lova, bo odkril osem
napak.

-

&

Kdor jih ne najde na sliki, jih najde nastete na koncu med
reSitvami.
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Na kmetih.

Risar, ki je narisal to sliko, je zagrefil 12 napak. Ugotovi
jih. Primerjaj nato dobljene napake s seznamom, ki ga bo§ naSel
zadaj med reSitvami! :

2] 1

¢) OPTICNE PREVARE

1. Katera izmed obeh ért na levi je nadaljevanje érte na desni?
2. Katera ¢rta je dalj$a, navpi¢na ali vodoravna?

Yeselja dom III 4
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3. Ali je drta, ki seka raZenj, ravna ali pretrgana?

4. Ali so te'érte med seboj vzporedne?

> <
~ N

5. Katera od teh treh daljic je najdalj§a? Ali pa so vse tri

enako dolge?
<

A

6. To pusdico seka premica c—d. Ali sta oba dela enaka ali
neenaka?

’.—_Q
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“3»

P4
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Prijateljici papigi.

i

At

Te dve papigi ne prestaneta druga brez druge. Postavi po-
setko navpiéno na vmesno ¢rto, pribliZaj se ji z nosom, pa
bos videl, da sta papigi skupaj!

Macka in pes.

Macka in pes sta smrina sovraznika. Postavi na vmesno
&rto navpiéno posetko, priblizaj ji nos in Ze bo¥ videl, kako
sta se spopadla!
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Preprost kino.

Odrezi si kakih 10 cm dolgo in kaka 2cm Siroko tablico
iz lepenke, kot jo vidi§ na sliki. Slika kaZe sicer obe strani

eLy 0y 0, B0 M P
@ 3 B 0, AP

tablice hkrati, kar naj te ne moti. Na vsaki strani pusti majhen
polkrog, ki ga prebddi in skozi luknjico na vsaki strani potegni
mocnejSo nit, ki jo zavézi. Nato razdéli tablico na obeh straneh
na deset enakih delov. Dele oznaé¢i narahlo s svinénikom. Na
eno stran vnesi ¢rke, kot jih vidi§ razporejene na zgornjem delu
slike, na drugo stran pa také, kot so oznadene na spodnjem
delu slike. Ce prime$ zdaj z vsako roko za en konec niti, nit
zvije§, nato pa obe niti nategne§, se bo tablica zavrtela in bral
bo§ lepo razloéno:

LJUB O D OMA












65

Resitve k poglavju
VI. UGANKE IN ZANKE:

1. Zastavice.

. Potrpljenje.
. Bolezen.

Sivanka,
Zvon.

. Nobena, vsaka gorf krajse.
. Moker prt, ki se susi.

. Beraska palica.

. Brada.

. Ogenj.

. Skrivnost.

. Prijaznost mogoénih ljudi.
. Cevelj. /

. Cas, voda, sonce.

. Zivo apno.

. Rakev.

. Cesnja.

.V gostilni,

. Senca. ;

. V cerkvi pri orglah in v

kovaénici pri mehu.

. Kranjska klobasa.
. USesom.

< Her

. Kjer ni¢ ni.

. Zvon.

. Kateri $e Zivi.

. Palica po hrbtu,
. Konjsko.

28.
29
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

41.

42,
43.
44,
45.
46.
47,
48.
49.
50.

51.
52,

Za vrat.

V polnega.

Na kurje oko.
Ogenj.

Polz.

Gosénica.

Kladivo.

Rak.

V §tirinajstem letu.
Nié.

Koprivo.

K prvemu.
Omela, ki ji
zrasla.

Konjski gobec,
brzdo.

Zelodi, hrast.
V drugo leto.
Senco.

Laz.

Senca.
Slamnata streha.

Brana. ) A
Ce ji rede§, da je grda.
Ce misli, da je najbolj
pameten. !
Druge ljudi grajati.

Na jeziku.

je brada

ki grize
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53.

54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

78
72,
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
-82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.

Kadar te opravljivec
ugrizne.

Glave bucik.

Laz.

Mlinarji.

Sivanka z nitjo. °
Noga v Skornju.
Perje na ptidih,
Vreteno na kolovratu.
Prsti, ki predejo.
Sraka,

Zobje v ustih.
Zeljnata glava.
Mravljisde.

Streha nad priZnico.
Eva.

Adam,

Mokrih.

Kjer imajo svetniki roka-
vice na rokah.

Kralj v kartah.
Kralj pri kegljih.
Zlomljeni. -
Naslikani.

Jezik.

Na Storu.

Kdor niéesar ne potrebuje.
Usta.

Vino.

Eva.

Mesec.

Mlinar.

Duh — hud.

Jezik.

Prazne Zelje.

Sito.

Denar.

KnjiZzni molj.
Svetloba.

Cebela,

Blazina.

92.
93.
94.
95.
96.
97,
98.
99.

100.

101.
102.
103.
104.
105.
106.
107.
108.
109.

110.
111.
112.
113.
114.
115,
116.
3175
118.
119.
120.
121.
122,

123.

-Tisti,

Hruske pedi.

Zvon.

Kovaski meh.
Lakomnik svoj denar.

Jajce.

Iz Noetove barke.
Pismo.

Mesar pravi: Kje stoji

zivina? Konjederec pa
pravi: Kje leZi Zivina?
Kuharica je Zenskega,
valpet pa moskega spo-
la, (Zastavica je iz »No-
ve Krajnske Pratike na
tu lejtu 1799«<!)

Rak.

Tvoje ime.

Meh v kovadnici.
Zakonska.

Crko A.

Brado.

Sivanka.

Led.

Sviloprejka (v Pratiki iz
leta 1800: »Zidni &erve).
Dimnikar.

Senca.

Cas.

Kadar se eno stare.
Noé¢ni &uvaj.

Nobenega.

Cebela.

Breja volkulja.

Zenske solze.

Potreba.

Cas, ki vse spametuje.
Upanje.

ki imajo zaprte
bukve v rokah.

Sv. Peter, ker jih ima
tudi- na kljucih.



124. Netopir.

125. Leto, 12 mescev, 30 dni.

126. Dan in no¢.

127. K skledi.

128. Danes.

129. Ker so starejsi.

130. Mlinski.

131. Odvetniku in zdravniku.

132. Mrlié.

133. Hudi¢, ki se je v kado
prelevil.

134, Mrtvih ni ved.

135. Senco.

136. Na Sivu.

137. Sebi enakega.

138. Sir, lukenj.

139. Piskav oreh.

140. Da bi zadnja plat zobe
imela; potem bi nihce
cel okoli ne hodil...

141. Na kosmato. ;

142. V gostilni.

143. Zebelj na podplatih.

144. Da mlinar ne pove, ko-
liko je vzel.

145. Skarje.

146. Kozuh.

147, PleSasto glavo.

148. Zvon in kembelj.

149. Troje: velike, srednje,
male.

150. Ko ne bo vojne.

151, Beradé, ko se mu o de-
narju sanja.

152. Kadar ga pes popade.

153. Metla.

154. Adam.

155. Elija.

156. Angel.

157. Clovek, ki je Ze umrl,

158. Lotova Zena, ;

159.
160.
161.
162.
163.

164.

165.
166.

167.

168.
169.
170.
174

172.
173.
174.
. 175.
176.
177.
178.

179.
130.
181.

182.
183.
184.
185.
186.
187.

188

Resitve 659
Mesec.
Brus.
Breja krava,
Jajce.
Do sredine; potem tede

Ze iz hoste.

Ker ne more te¢i pod
potom.

Na pragu.

Ce je sama; & jih je

ved, so kozé.

Tam, kamor z repom
mahne,

Oreh.

Mokrih.

Svedan (februar).

Eno; ker potem nisi ved
tesc.

Star.

Da se z njimi pokrijejo.
Pri krznarju,

Oba je treba mazati.
Ti sam.

Volkulja,

Ker bi jih brivec ne
mogel briti, ko ne znajo
molcati.

Deni polno vreéo v
prazno.

Ce mu postavi§ svedo
na glavo.

Poleti; pozimi ji hrbet
kaZemo.

<Kadar mu je zmanjka.
Odmeyv.

Ce je zmrznjena.

V polne.

Kadar skozi okno gleda.
Nobeden, treba ga je
vsuti vanj.

. S &rko »nec.
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189.
190.
191,
192.

193.
194.
195.
196.
197.
198.

199.
200.
201.
202.

203.

204.
205.
208.

207.

208.

209.

210.

211.

212.
213.

214.
215.
216.

217.

Resitve

Voda, ker mline Zene.
Ker je no¢ vmes.
Jezdec na konju.

Osla osedla§ in ga za-
jahas. ..

Nié.

Da ne dobi vederje.
Zrno, Zzito.

Slika.

Bele, ker jih je veé.
Pred brivcem, &e naj ga
ostriZe,

V vojski.

Toplo vreme.

Par.

Tam, kjer na drugi stra-
ni ceste ni his.

Besedo: népak.

Luknjo.

Sedlo,

Samo §tirje: vsak madek
sedi na svojem repu,
pred seboj pa ima osta-
le tri macke.

Niso bili kvartopirci,
ampak — muzikanti.
Ker zna svojo pesem
na pamet,

Ker gospodar meso pojé.
Ker ga takrat Se po-
znali niso.

Nekdo, ki je v petek Sel
na smreko, ujel veverico,
padel na tla, se ubil in
so ga Sele v nedeljo nasli.
Spovednik, spoved.
Rokavica in roka.

Glas.

Ladja.

Skaf.

Repa.

218.
219.
220.
221.
222,
223.
224,

225.
226.
227.
228.
229.
230.
231.
232.
233.
234.

235.

236.
237.
238.

239.
240.
241.
242.
243.
244,
245.

246.
247,
248.
249.
250.

Krtove.

Krt.

Na strniScu.

Zvon.

Ajda.

Kravje vime.

Sedem postnih nedelj,
$tirideset postnih  dni,
velika nod.

Metla.

Kaselj.

Ogenj, ki ga ukreses.
Lovec divjaédino.
Besedica »inc.

‘Roke odmakne,

Brata.

Zapah.

Spila pri klobasi.
Brivec, ker ¢loveku vse
od ust vzame. |
ker je takrat

O Kkresu,
najdaljsi dan.
Sneg.

Sipe na oknih.

Tkavee, ker dela z vse-
mi Stirimi.

Krtaca,

Pismo.

Kozolec.

Mir

Jez.

Mleko.

Ce dvanajstim parom
$kornjev Stembale od-
rezes.

Ce muha nanj sede.
Crka »me.

Dolg.

Coln.

Uganka.
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2. Racunski orehi.

1. Kadi je rekel: »Ce ste pojedli kruh skupaj v enakih
delih, potem ste pojedli 3 X 8 = 24 delov in pride na vsakega
po 8 delov. Tisti, ki je imel pet hlebcev, je imel 15 delov; dal
jih je 7 in jih je pojedel sam 8. Tisti, ki je imel tri hlebce,
je imel 9 delov in je prepustil bogatinu samo en del, ker je
tudi sam pojedel 8 delov. Torej je treba razdeliti denar v raz-
merju 7 :1. Prvi dobi 7 cekinov, drugi samo enega.«

2. Algebrai¢na reSitev je preprosta:
[(x +x—10). 2—10]. 2—10 = 0.

Tudi s sklepanjem pride§ do cilja, le da je treba priéeti od

zadaj. — Romarju je ostalo po tretjem reku 0 funtov. Tretji
rek je veljal 10 funtov. S tretjim rekom se je bil denar po-
dvojil, torej je imel romar poprej 5 funtov. — Drugi rek je

veljal 10 funtov, ki jih je posedoval romar poleg poprejsnjih
5 funtov. Torej je imel 15 funtov. Drugi rek je bil denar
podvojil, torej je imel poprej 7.50 funtov. — Prvi rek je veljal
10 funtov, ki jih je posedoval poleg prej$njih 7.50 funtov. Torej
je imel 17.50 funtov. S prvim rekom se je bil prvoini znesek
podvojil, torej je imel spofetka 8.75 funtov. — Pri znesku pod
10 funti je moral romar izgubiti. Ce bi bil imel ve&, bi bil dobil.

3. Moz je imel 6 lir pri sebi. Po podvojitvi je imel 12 lir
in je dal 8 lir. Ostanek 4 lir mu je blagajnik spet podvojil, tako
je dobil 8 lir in s temi je ravno Se poravnal svojo obveznost,
potem pa je ostal suh.

4, Premisli: Ker je seStevek obeh manjkajodih Stevilk 8, ga
lahko dadé naslednje 3tevilke: 0 +8, 1+ 7, 2 + 6 itd. Ce na-
piSe§ po vrsti vse te moZnosti, opazi§ Ze pri 3 + 5, da dasta, Ce
ju zamenjamo, zahtevano razliko. Ker pa je leto iznajdbe za 18
vi§je, mora biti letnica 1753.

5. Oba vlaka sta tisti hip, ko se srecata, od postaje B enako
oddaljena. Vlak, ki prihaja iz B, je opravil pot od B do kri-
Zi¥¢a, oni, ki pribhaja iz A, pa mora Se opraviti pot od Kkri-
Zis¢a do B.
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6. Ker je moral dobiti vsak sin eno sedmino nekega Stevila
kamnov, mora biti osnova neka sedmica. Skupno Stevilo vseh
kamnov je sedmerna Stevilka + 1 kamen (to je tisti, ki ga
vzame prvi sin najprej). V postev torej prihajajo naslednje
stevilke: 8, 15, 22, 29, 36, 43 itd. — Ce presku51mo na primer,
29, dobimo:

prvi sin 29 —1 =28, Y7 =4, 28— 4 =24;

drugi sin 24 —2 = 22; 22 pa ni deljivo s 7, torej 29 ne
prihaja v poStev.

Ce poskusimo isto s 36, pa vidimo, da smo zadeli pravo.
Bilo je Sest sinov in vsak je dobil Sest demantov.

7. NajmanjSe 3tevilo ni 11, ampak %2, ®s, % itd. do °h.
Vsak izmed ulomkov izraZza eno célo.

8. Vsak ti bo odgovoril takole: Trije éiki dadé novo ciga-
reto — torej bo naredil tri nove cigarete. To pa ni res. Zakaj
te tri nove cigarete dado spet tri &ike, iz katerih bo naredil
Se Cetrto novo cigareto!

9. Osel je nosil pet, mula pa sedem vred.

10. v **/ss dneva, to je v 11 urah, 31 minutah in 12 se-
kundah bo vodnjak poln.

11. Deéek je nehal biti s 14 leti, pri 21 letih mu je zrasla
brada. OZenil se je s 33 leti in dobil je sina, ko mu je bilo
38 let. V starosti 84 let je umrl in prezZivel za 4 leta svojega
sina, ki je umrl v starosti 42 let.

12. Bambus se je prelomil 4%/ &evlja nad zemljo. —
Kdor zna matematiko, bo resil nalogo po Pitagorovem izreku:
x*+ 3% = (10 —x)*

13. Ribnik je 6 &evljev globok. — Matematik bo naredil
enatho s pomoijo Pitagorovega izreka: (x + 2)* = x* + (2%4)"

14, Stevil, ki jih lahko na glavo postavi§ in kljub temu
Se bere§, je precej. V naSem primeru gre za 3tevilko 68. Ce
postavi§ to Stevilko na glavo, dobis 89. Razlika med obema
je res 21.
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15. Fant je star 12 let.

16. Radun je znaSal 83.886.08 kron. — Stvar je zelo
preprosta:
7a 1. uro — 1 vinar za 13.uro = 4.096 vinarjev
5 2N 2 vinarja i el 8.192 4
Yy S 4 vinarje sl D e 16.384 i
S 4 8 vinarjev Lo = 3D 768 4
5, Do 16 S el 65536 .
w OBiimts 3D e 1S (e 310079 o
w L i6d 53 190 e D69 14 o
» Su =128 i 5200 — 594 988 3
w 9n = 9n6 - 2l — 10481576 i
1002 == 51D i 0 2220 o == 09 FITHD o
5 1158000 —11.024 5 w0280 i — 4194304 5
» 120 5 = 21048 i » 24. ,, = 8,388.608 o

kar je bilo 83.886.08 kron.

17
11 115 a4 19

13 | 19| 11 | 17

17 [ 340149 jads

19 A7 1243 idd

18. Stevilka je 6. — Dokaz: 6 X6 = 36. 36:7 = 5, ostane 1.

19. Razmerje velikosti jabolk je 6:9:12. Od tretjega jabolka
je treba vzeti Cetrtino in jo dodati drugemu.

20. Bila sta dva.
21. Vseh je: 3 Zenske in 4 moski (s trgovcem vred).

22. V treh dneh. Tretji dan namre¢, ko prileze na vrh, ne
zleze vel nazaj.
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23. Gre za Stevili 5 ip 7. — Takole:
5+ 1=6 5—1=4
7—1=26 7+1=38

24. Po 420 dneh.

25. Dokaz, da se krijeta samo 11 krat:

Prvi¢: ob enih in 55/11 minute,
drugié: ob 2 in 10%°/1; minute,
tretji¢: ob 3 in 16 %11 minute,
Cetrti¢: ob 4 in 21°/11 minute,
peti¢: ob 5 in 273/11 minute,
Sestié: ob 6 in 328/1 minute,
sedmidé: ob 7 in 38%/11 minute,
osmié: ob 8 in 43 7/11 minute,
devetié: ob 9 in 49%/11 minute,
deseti¢: ob 10 in 54°%/11 minute,
enajsti¢: ob 11 in 591%/1; minute.

Urni kazalec potrebuje 5°1t minute, da prvi¢ in tudi dru-
gi¢ pride to¢no pod minutni kazalec; 60:5%u = 11, zato se
sestaneta oba kazalca v 12 urah 11krat!

26. 12 gostov lahko 478,001.600 krat menja svoj prostor! —
Prosim: .
gosta = 2 krat

2

3 gosti = 6 krat
4 gosti = 24 krat
5 gostov = 120 krat
6 gostov = 720 krat
7 gostov = 5.040 krat
8 gostov = 40.320 krat
9 gostov = 362.880 krat

10 gostov =  3,628.800 krat
11 gostov 39,916.800 krat
12 gostov = 478,001.600 krat

I

27. Hlapec je star 36 let, Janezek jih pa ima 12. Pred $ti-
rimi leti je bil star Janezek 8, hlapec pa 32 let.

2
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28. Cisto mogode. MoZ je prisel na svet, ko je bil njegov ote
- star 70let. To je bilo leta 1867. Njegov ofe pa je bil dvakrat
porofen. Prvi¢ se je porodil, ko mu je bilo 20 let. Istega leta —
torej nekako leta 1817. — se mu je rodil otrok, ki je kmalu za
tem umrl. Na§ moZak pa je otrok iz drugega zakona. Zato so
podatki ¢isto verjetni in toéni.

29. Ker je pri tvojem odhodu Z7e 7 parnikov odplulo z na-
sprotnega brega ter so potemtakem na poti, sre¢a§ dnevno dva
parnika in med vso potjo 13 parnikov. Stirinajsti parnik je rav-
no priplul, ko je tvoj parnik odrinil od brega, in petnajsti parnik
odplove, ko ti prispe§ na ono stran.

30. Samo 29 krat, ker dobi pri 29. rezu 2 rezini!

31. Prodajalec je imel sedem balonckov. Prvi kupec je vzel
polovico vseh balonov in Se pol balona, torej tri in pol in pol je
Stiri balone. Od ostalih treh balonov je vzel drugi kupec prav
tako polovico in $e pol balona, to je: poldrug balon in Se pol
balona je dva balona. Ostal je en balon za strica...

32. Prva jih je imela 10, druga 14.

33. Vseh 17 krav je postavil v vrsto in svojo kravo je dodal,
da je laglje delil. Tako je bilo 18 krav. Najstarej$i je dobil polo-
vico krav, torej 9. Drugi je dobil tretjino = 6. Najmlaj§i pa je
dobil devetino = 2. Skupaj: 17 krav. Svojo kravo je Zupan od-
gnal spet domov, ker ni bila ve¢ potrebna...

34. Janez je imel ndjmanj denarja, zato smatrajo njegov
denar kot en del. Miha je imel tri dele, TomaZ? pa 4 X 3 = 12
delov. Prijatelji so imeli torej 1 + 3 + 12 = skupaj 16 delov.
V denarju je bilo to 160 lir. Na en del pride potemtakem 10 lir.
Janez je imel torej 10, Miha 30 in TomaZ 120 lir. Krémar pa je
nastel na mizo 5 lir.

35. Bilo jih je 36.
36. Najprej je natolila petlitrski lonec. Potem je odtocila

mleko iz tega lonca v trilitrski lonec, da je bil poln. To mleko-
je odtoédila spet v svoj glavni lonec in zlila tisto mleko, ki je
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bilo preostalo v petlitrskem loncu, v zdaj prazni trilitrski lonec;
bila sta ga ravno dva litra. Nato je napolnila petlitrski lonec
drugié iz svoje velike posode in nalila zdaj trilitrski lonec, ki je
bilo v njem dva litra mleka, da je bil do vrha poln. Vanj je Sel
“en liter mleka. Torej so ostali v petlitrskem loncu Stirje litri
mleka.

37. Eden jih je imel pet, drugi pa sedem.

38. Prebrisani JoZef se je postavil na 31., njegov prijatelj
pa na 16. mesto — in oba sta ostale preZivela. Verjeti je treba,
da 39. ni opazil prevare...

39. Vrstni red dobi§ sam s poskuSanjem. — Crnci so bili
peti, Sesti, sedmi, osmi, deveéti, dvanajsti, Sestnajsti, osemnajsti,
devetnajsti, dvaindvajseti, triindvajseti Stiriindvajseti, Sestindvaj-
seti, sedemindvajseti in trideseti moZ.

41.
g 1 3
T 208
2 30

42, Slika kaZe reSitev. Pazi, kako je treba zapisati 7 (&e jo
obrne$, mora biti podobna 2), 1 ostane 1, 9 se spremeni v 6.
Stevilk 3, 4, b zato nikjer ni, ker jih ni mogoe narobe brati. ..

(343

2911t| 61|72
T116%19 2T
12|21117|69
6T(19|22) I

139

Cudovito, kaj ne?
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43. avVavavavad
VAVAVA /
/ / 1/
/) \/1/] |/
VATATATAVAYS
\/\//1/71/
3. Pasti za domisljavce.
1. 1 ura 20 minut = 80 minut!

2. En kilometer (1000 gramov = 1 kila, 100 cm = meter)!

3. Ce osmico razreZe§ vodoravno, dobi¥ dve niéli. Polovica
od 8 je torej 0... :

4. Nobeden, ker so od strahu vsi odleteli.
5. Bili so trije: stari ode, ofe in sin.
6.1 X7 —17 .;

7. Treba je seStevati: 1 2
8 7
9 9

O w
© | O W

8. Ce $tevilo 45 spremenimo in ga smatramo za vsoto 3te-
vilk od 1 do 9, potem lahko napiSemo Stevilo 45 tudi takole:
1 b9k a4 d - 5 8 -F 7 S 8 f 00— do iiFapisimo  to
vrsto v obratnem redu:

9t 8 +7 16154 F3FE2l —45
—1+2+38+4+5+6+7+E849) =45

ostane

8+6+4+149+7+5+3+2 =45

9. Napisati mora: 12.111!
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10. 9 X 8 =172 + 7

94 + 3 =97 +2 =99 + 1 = 100.
11.
8 + 2 =10
120 — 2 =110
o < s =110
200002 — 10
45

12. MiSljene so rimske Stevilke, ki jih z vodoravno ¢&rto
razpolovimol!

13. 100 lahko napiSes:

S 4 deveticami: 99 + °/ = 100.

S 5 trojkami: 3 X 83 + *s = 100.

S 5 peticami: (5 X 5 X 5) — (56X 5) = 100.
S 5 enicami: 111 — 11 = 100. ;

14. 999 °s.

15. Celota je beseda »polke, ki jo tvorijo $tiri &rke. Ce
odvzame§ ¢érko »k« (= %), ostane »polc.

16. Razdéli rimsko Stevilko XII vodoravno v dve polovici,
pa dobi¥ zgoraj rimsko VII!

17 :
(6 X 6) —6 =230
(5X5) +5=230
32+ 3 =30

18. 6 + %6 = 1.

19. 11 + %u = 12.

20.
747

Z-—+—+7--—+—=2+7._2:'z

7
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4. Tezavne delitve.

Odrezati je treba tiste
dele, ki so ¢&rikani. Nato
izpolnimo z dobljenimi de-
li kote a.

Mizar je razdelil kvadrat s stranico 24 cm v vi§ino na §tiri
dele po 6 cm, v $irino pa na tri dele po 8 cm. Po tej razdelitvi
je razzagal desko v dva stopnidasta, enako velika dela, ki dajeta

sestavljena potrebni pravokotnik.

4.
"

7
Va
Po trije urezi od vsake

strani. Del a se dostavi spo-
daj.

& <

Klobaso je treba prere-
zati najprej po dolgem (od
a do a) v dve polovici, nato
pa Se polez, kakor kaZeta b
in c.
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6.

7. Ribnik bo treba takole poveiati:

8. Starsi obdrZe zase kvadrat v sredi (*s = %/a), otroci pa
dobe tiste dele po */1s, ki so njihovim hisam najbliZji.
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A

10. Svoje vojake je razpostavil takole okoli trdnjave:

250 500 250
500 4 500
250 500 250

5. Za bistre moZgane.

1. Da dospe od prve strani prvega zvezka do zadnje strani
tretjega zvezka, mora preZreti samo S§tiri ovitke in natisnjene
strani enega zvezka, za kar potrebuje sedem dni.

2. Vse skupaj je potegavidina: ono z vato in Zelezom kakor
tudi to z lepenko in novcem. Ce bi hoteli, da bi oboje hkrati padlo

na tla, bi moralo biti oboje enako tezko! — Kljub temu se da
pri lepenki, ki je to¢no tako velika kakor novec, doseci, da bo
padla kljub fizikalnim zakonom -— ali ravno zaradi njih —

hkrati z novcem na tla. PoloZiti jo je treba na novec, drZati
novec vodoravno, tako da je lepenka zgoraj, in spustiti oboje
na tla. Lepenka bo dospela do tal v istem &asu kakor novec.
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3. Tudi to je potegavi¢ina: kolesa se sploh ne morejo pre-
mikati, ker drug drugega v tem stavu ustavljajo!

4. Razdreti bi bil moral en cel del, to je, samo tri clene.
Z njimi bi bil lahko zdruzil preostale Stiri dele!

5. Napake so naslednje:
 a) Severni tedaj je edina to¢ka na zemlji, kjer piha lahko
samo jug, torej nikdar severozahodnik.

b) Severni tedaj lahko zapusti§ samo v juZni smeri; kakor
koli se od severnega tefaja premakne§, krene§ na jug.

¢) Med sonénim zahodom in sonénim vzhodom na severnem
te¢aju ni nekaj ur, ampak ¢as od pomladi do jeseni, zakaj
tam sonce vsako leto samo enkrat vzide in samo enkrat zaide.

6. Risba ne uposteva lomljenja, ki ga povzro¢i voda. Pri
pravilni risbi bi morala biti palica na videz nalomljena.

7. Zice ne bo dovolj, ker se Zica med drogovi povesi. Zato
bo treba Zice ved.

8. Take é&rke so: X, I, H. O.

9.
§ Uyt

10. Mati je dala edini pravi odgovor. Zakaj ¢e bi bila rekla:
»Ti mi bo¥ otroka vrnill« bi bila ob vse argumente, &e bi ji
krokodil otroka ne nameraval vrniti, in tako bi se bil spor na
kratko kond&al. — Sicer pa je dogovor sam dvoumen in ima
krokodil na koncu prerekanja lahke zmeraj prav, ker prej ni
povedal zaupni tretji osebi, kakSna je prav za prav njegova
prava namera z otrokom. Spor se sploh ne da poravnati, zakaj



Resitve 673

mati lahko ugiblje tako ali drugae — krokodil lahko zmeraj
trdi, da je népak.

11. Ulenec utemeljuje svoje mnenje takole: Ce so sodniki
zame, mi ni treba pladati. Ce pa so proti meni, mi po dogovoru
tudi ni treba placdati, ker bom svojo prvo pravdo s tem izgubil.
Tako ali drugade — Protégora je ostal z dolgim nosom.

12. Ce se Sesterokotna vrtavka zares vrti, kotov ni videti,
ampak se razlo¢i samo nejasno okrogla ploskev!

13. Ce sta se oienila dva brata z dvema sestrama, so to
najmanj S$tiri osebe.

14.
e DA -3 T AL
(s s
7 ]
LT i
\, iy i [}
S _‘/ y ‘l
’ i
s '
’ '] '
4 /
¢ /7 1
o A
4 4 t
I’ g
/ / !
’l s {
. / :
15. : 16.
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3. Tudi to je potegav$éina: kolesa se sploh ne morejo pre-
mikati, ker drug drugega v tem stavu ustavljajo!

4. Razdreti bi bil moral en cel del, to je, samo tri ¢lene.
Z njimi bi bil lahko zdruzil preostale Stiri dele!

5. Napake so naslednje:
 a) Severni tedaj je edina tolka na zemlji, kjer piha lahko

samo jug, torej nikdar severozahodnik.

b) Severni tedaj lahko zapusti§ samo v juZni smeri; kakor
koli se od severnega tefaja premakne§, krene§ na jug.

¢) Med sonénim zahodom in sonénim vzhodom na severnem
tetaju ni nekaj ur, ampak ¢as od pomladi do jeseni, zakaj
tam sonce vsako leto samo enkrat vzide in samo enkrat zaide.

6. Risba ne upoSteva lomljenja, ki ga povzrodi voda. Pri
pravilni risbi bi morala biti palica na videz nalomljena.

7. Zice ne bo dovolj, ker se Zica med drogovi povesi. Zato
bo treba Zice ved.

8. Take ¢&rke so: X, I, H. O.

9. :
f§63117

10. Mati je dala edini pravi odgovor. Zakaj ¢e bi bila rekla:
»Ti mi bo¥ otroka vrnill« bi bila ob vse argumente, &e bi ji
krokodil otroka ne nameraval vrniti, in tako bi se bil spor na
kratko konédal. — Sicer pa je dogovor sam dvoumen in ima
krokodil na koncu prerekanja lahko zmeraj prav, ker prej ni
povedal zaupni ftretji osebi, kakina je prav za prav njegova
prava namera z otrokom. Spor se sploh ne da poravnati, zakaj
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mati lahko ugiblje tako ali drugafe — krokodil lahko zmeraj
trdi, da je népak.

11. Uéenec utemeljuje svoje mnenje takole: Ce so sodniki
zame, mi ni treba pladati. Ce pa so proti meni, mi po dogovoru
tudi ni treba pladati, ker bom svojo prvo pravdo s tem izgubil.
Tako ali drugade — Protagora je ostal z dolgim nosom.

12. Ce se Sesterokoina vrtavka zares vrti, kotov ni videti,
ampak se razlo¢i samo nejasno okrogla ploskev!

13. Ce sta se oZenila dva brata z dvema sestrama, so to
najmanj S$tiri osebe.

14.
. _1b |’ ,;-::."\‘
]
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17. Mostove mora$§ prehoditi v vrstnem redu, ki ga povedo
Stevilke na tej sliki:

18. Ekspedicija mora to¢no proti jugu in jo caka 100 km
poti, da pride do juZnega te€aja. — Pri tem si namre¢ ne smemo
predstavljati obeh 100 km-skih prog kot stranici trikotnika na
ravnini, marve¢ moramo pomisliti, da ima zemlja obliko krogle.

19. Dva zakonca.

®

20. Kadar se mali psi¢ek tako naZre, da bo enako teZak
kakor veliki, se pa¢ ona stran tehtnice ne bo dvignila kvisku,
marve& bo sploh obstala v ravnoteZju. Veéji tako sploh ne pride
do klobas!

21.

22. Tri gosi. 23. Samo dvoje.
24. ReSitev se glasi: 2, 78, 156, 39, 4. — Zanjo je treba,
da premaknemo samo tri sode. Pri drugih reSitvah je treba

premakniti ved& sodov.

25. Zaboj s §tev. 8069 je postavil fant narobe na kup, zato
bere 6908!

26. Posodila jima je svojo gumijasto kopalno éepico.
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27. Oba sta raztrgala bankovec na dva dela in vsak je
obdrZal eno polovico. Ena polovica sama zase je bila brez
vrednosti. Pomo¢énik pa je imel jamstvo, da se bo sél po oprav-
ljenem narodilu zglasil pri njem, da dobi Se preostalo polovico,
s¢l pa je tudi vedel, da je pomoénik pripravljen, dati mu ob-
ljubljeno nagrado.

] 28. Priéa se je oZenil z vdovo, ki je imela odraslo pa-
storko. Oce price se je nato oZenil s to pastorko. Iz obeh zakonov
se je rodil po en sin. Navedbe pri¢e so bile torej popolnoma

pravilne. Le premisli!
¢

29. Najprej sta se prepeljala oba sinova. Eden je priveslal
s ¢olnom nazaj. Potem se je prepeljal ofe. Nazaj je priveslal
drugi sin. Vrnila sta se spet oba sinova in spet se je eden vrnil.
Potem je preveslala reko mati. Potem je drugi sin spravil &oln
nazaj in sta preveslala spet oba sinova na drugi breg.

6. Naloge z viigalicami.

1. Tako, da sestavi§ iz po Stirih vZigalic po eno rimsko V:
e ] ] R
2. Najprej poloZi na mizo tri vZigalice, potem jih pa raz-

postavi $e Sest (= pol tucata)!

3. Takole:
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4. Naloga je zahtevéla, da sestavi tri detverokotnike. Ne
naroa pa, da sestavi tri kvadrate. Evo ti reSitvel!

47 7.
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Resitve k poglavju
VII. NAMIZNE IGRE
Premikalnica v pravokotniku (str. 325).

Oznadimo si polja s Stevilkami:

Glovice V postev prihajajo tele poteze:
: - 3 4 Glavice: Konei:
3 6 7 8 a 18—15 a 3—6
9 10 | 11 [ 12 b A 8 b 4oqa
13 | 14 [ 15 | 16} c 19—14 c 27
17 | 18 | 19 | 20 ¢ 156—5 ¢ 6 16
Konci d 8-3 d 13—18




2. Sestavljalnice (str. 378—380).

Glavice:

e 14—9
f 5—10
g 9—19
h 10—4
i 20—10
i 3—9
k 10—13
1 19—16
m 16—1
n 9—6
o 13—7

T o B R e S By ™ o

Konci:
7—12
16—11
12—2
11—17

18—12
11—8
2—5
5—20
12—15
8—14
15—18
14—19

Resitve k poglavju
IX.ZA SPRETNE ROKE:

2,

Reditve
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12. Risarske spretnosti (str. 498).

Med risbami z eno potezo:

1. Za¢ni pri A in nadaljuj pot v smeri puiéic!

ReSditve k poglavju
X11. SAMOTARSKE IGRE:

1. Skakalnice in premikalnice.

Crkovna premikalnica (str. 626).

Z ‘19 potezami naloge ni mogode resiti, pac pa s 23. Pre-
mikati mora$ naslednje ¢rke v temle vrstnem redu: A B F E
CABFECABDHGABDHGDEF.

Preklicane plo§éice (str. 627).
Premikaj: 4 k 5, potem 1,-2, 3, 4 na 5, 1, 6, 7, 8 in 9,
5 na desni spodnji vogal, 4 k njej, 1, 6, 7, 8 in 9, 4 zraven 5,
1,8, 2 6in 7 8 in 9, 4 in 5, 1.
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Potovanje po zvezdi (str. 627).

Poteze so naslednje: 1—5, 3—7, 7—1, 8—4, 4—3, 3—17,
6—2, 2—8. 8—4, 43, 5—6, 6—2, 2—8, 1—5H, 5—6; 7—1.

Moderni promet (str. 628).

Letalo 2 pride s 4 na 1, letalo 1 na 4, letalo 3 na 5, avto
1 na 8, kolo 2 na 11, lokomotiva 2 na 12, kolo 3 na 9, letalo 3
na 6, avto 3 na 5, kolo 1 na 2, letalo 3 na 3, avto 3 na 6, kolo 1
na 5, letalo 2 na 2, letalo 1 na 1, avio 2 na 4, avto 1 na 7,
kolo 1 na 8, avto 2 na 5, avto 1 na 4, kolo 1 na 7, kolo 2 na 8,
lokomotiva 2 na 11.

Venec (str. 629).
5—4—6—5—2—1—4-—6—8—10—5—2—1—9—-7—4—6—38
= 1035468 -]

Zamenjalnica (str. 629).
Zamenjaj: H—K, H-E, H €, H A I—L, I—F 1—D,
‘K-—L, G—J, J—A, F—K, L—E, D—K, E—F, E—-D, E—D,
E—B, B—K. )
Muhaste trojke (str. 630).
Premikaj: 9—10, 6—9, 5—6, 2—5, 1—2, 7—1, 8—7, 9—38,
10—9.
Zamenjani vrsti (str. 630).

Pomakni: 5 na desno spodaj, 4, 3, 2 zraven; 1 na levo
spodaj, 2, 3, 4 zraven; 5 na desno gor, 6, 7, 8 zraven; 9 na
desno spodaj, 8, 7, 6 zraven 9, 5 v sredino.

Garaza (str. 631).

Brez izdelane igre pred seboj bo3 reSitev tezko zasledoval.
Resitev razdelimo v Stiri dele.

Najprej pomaknemo vrsto 1—7 na levo, tako da seé odpre
dohod v zgornji hodnik.

Sledi: 7, 6, 8 gor; 5 na desno spodaj; 8, 6, 7 spet nazaj
na levo spodaj; 5 gor zraven ¢rnega; 7 na desno; 6 gor, 7 in
‘8 gor. Tako nastane naslednja postava:

Zgoraj: 0 5 6 7 8
Spodaj: 1 2 3 4
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Potem: 4 na desno spodaj; 8 in 7 na sredo spodaj.
Zgoraj: 0 5 6
Spodaj: 1 2 3 8 7 4
Dalje: 1 in 2 na levo ven, 3.¢isto na levo, 1 in 2 na
sredo spodaj; 3 naprej v ospredje; ¢rni (0) na levo spodaj.
Zgoraj: .5 6
_Spodaj: 0081 142 8uihind

4k6 7k4 8k 7 (1, 2, 3 &sto na desno), 5, ¢, 4 spo-
daj levo naprej; 0 navzgor; 4 &isto na levo; 5 in 6 gor; 4 k 3,
5 in 6 k 4; 0 spodaj ¢&isto na levo; 7 k 6, 2 gor, 3 do 7 na
desno; 8 k 7, 0 gor, potem vrini 2. ¢

© Zgoraj: 0
Spodaj: 8 7.6 5 4 3:2 1

Naloga ni lahka, pa vendar ta reSitev ni edina, dasi za-
hteva na]man] " potez. '

Zamotana pot (str. 631).
1—-9—5—14—8—4—15——6—10—2—13—7—3—11—16—-12—1.

; Preskakovanje z novci (str. 632).

Postavi 4 na 1, 7 na 3, 5 na 9, 2 na 6, 8 na 10!

Muhasto prekladanje b(str. 633).

Prekladaj v temle redu (C = ¢&rmo, B = belo, M = mo-
dro, R = rdede): 1. C na b. — 2. B na ¢. — 3. C na B. —

4 Mnab — 5 CnaR (a. — 6 BnaM(b).— 7 Cna
B (b). —8 Rnac — 9.CnaR (). — 10. B na a. —
11. C na B (a). — 12. M na R (c). — 13. Cnab. — 14. B

na M (c). — 15. C na B (c).

FiZol in grah (str. 634).

Naslednje poteze so potrebne: 1 na 3, 10 na 5, 9 na 7,
3na8 H5nal, 7nad 8nab, 4na9 6nalld, ! nad4, 2na
6,6 nab 4na3 9na8 5na? 3nal 8na2, 7mnad

Veselja dom IIl 8
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Potovanje okoli sveta (str. 634).

Sel bi takole: N—H—I—K—S—I—E—S—G—K—D—H—
A—N—B—A—E—F-——B,—C-—G—D—N———C—-—F—S. Ostalih 5 po-
tez dobiS sam.

2. N—H—I—A—I—K—H—K—S—I—E—S—G—F—G—K—
D—C—D—H—A—N—B—E—B—A—E—F—B—C—G—D—N—=C
—F—S. Stranice K—H, F—G, C—D, E—B, I—A premeri§ tja
in nazaj, torej dvakrat, kakor dopus¢a naloga.

Premikalnica v ¢&rti (str. 635).

Izvr$iti je treba naslednje skoke in premike: 5 na 4, 3 na
5,,2'na 3.4 na 2 6 na4, 7 na6:.5mna 7 3 nasd, 1 nadi
2nal, 4na?2 6nad 5 na6, 3 nab.

Drugo potovanje (str. 635).
Primer »potovanjac«: IzhodiS¢e 20, preko 17 na 91 potem

od 13 preko 9 na 6, potem od 1 preko 3 na 5 in konéno ¥e
zadnji to¢ki do izhodii¢a. Drugih moZnosti je Se mnogo.

Sedmero zamas$kov (str. 635).

¥ MKW

Ranzirni problem (str. 636).

Premikali bomo {lakole: lokomotiva in 4 vagoni vlaka 1
zapeljejo na a; vlak 2 vozi naravnost mimo a; lokomotiva in
4 vagoni vlaka 1 odpeljejo z a; lokomotiva vlaka 2 se pri-
kljud¢i preostalim vagonom vlaka 1 in potegne vse za a, da
jih tam potisne ven; potem vozi. lokomotiva vlaka 2 naprej
in lokomotiva vlaka 1 gre po ostale 4 vagone na a.

Ozka cesta (str. 636).

Avto 2 zavozi na izogibalii¢e, 3 in 4 peljeta mimo, pri
¢emer se 1 nekoliko umakne, 2 pelje naprej na desno, 4 za-
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vozi na izogibali¥¢e, 1 in 3 vozita mimo na desno; 4 pelje
proti levi iz JjzogibaliS¢a in 1 zapelje na izogibali$¢e; 3 pelJe
mimo in 1 zapelje iz izogibaliS$¢a na desno.

Kamendek izStevati (str. 636).

Zaéni z izStevanjem pri sedmem fiZolu pred kamenckom!

2. Zlagalnice in sestavljalnice.

Kak$na &érka je to? (str. 636).

Velika zlagalnica (str. 637).

&

8*

o
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X

(
7 )

Goslad (str. 638).

Dva kriza (str. 638).
1! 2.

{A |

x
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Drugi kvadrat (str. 639). . Se en kvadrat (str. 639).

I L /
D K|M %/%

3. Razno kratkocasje.

a) Blodnjaki.

Presneta spirala (str. 639).

Ce gre$ od a, prides do vozla; & gre$ od b, pride§ na proste!

Okrogel blodnjak (str. 647).

Ce gre$ po pravi poti, dobi§ sliko slona!

b) Napake v risbah.

Na lovu (str. 648).

1. Hruska ne raste v modvirju. 2. Race ne epijo na drevju.
3. Veslada veslata drug proti drugemu. 4. Pes je ¢uvaj in ne
lovski pes. 5. Buldogi imajo odsekan rep. 6. Lovec ima Skorenj
samo na eni nogi. 7. Lovec je zatisnil napaéno oko. 8. Na
puski je kopito narobe. 9. Lovec ima pas z naboji narobe
pripet.
Na kmetih (str. 649).

1. Vola’ sta narobe vprezena. 2. Vol ima konjski rep.
3. Vola nimata ues. 4. Vol ima konjsko kopito. 5. Vola imata
skupaj samo 7 nog. 6. Lopata se uporablja kakor motika.
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7. Srajca ima ovratnik samo po eni strani. 8. Rokava na srajci
nista enaka. 9. Kmet je obut samo na eno nogo. 10. Leva noga
ima samo Stiri prste. 11. Grozdje in &eSnje hkrati.

¢) Optiéne prevares (str. 649—651).

. Zgornja.

Obe sta enako dolgi.
Ravna,

Da. :
Vse tri so enako dolge.
Oba dela sta enaka.

. Kakor pogledas.

. Enako veliki so.

%N oo W



POPRAVKI IN DODATKI

(Navadne tiskovne pogreSke naj blagovoli popraviti bralec sam.
Navajamo popravke samo za tiste napake, ki motijo ali spre-.
minjajo smisel.)

Prva knjiga.

Str. 39. — Opisu igre »Lonec razbijatic dodaj na koncu: Za vsak
szadetek< se lahko dolo¢i dobitek ali pa se Steje totka v dobro.

Str. 61. — Zaporedno Stevilko 6. popravi v: 7. Igre s frnikolami.

Str. 117. — V 7. vrstici od spodaj navzgor beri pravilno: Po-
¢ezna palica naj bo... .

Str. 118. — Slika 2. je postavljena na glavo. Misli si jo obrnjeno!

Str. 128. — V opisu igre »Ljubeznivi sosed« beri v 3.. vrstici
namesto »v no« pravilno: »v n os<.

Str. 187. — Zaporedno oznako B) popravi v: c¢) Liki za enega.

Str. 142. — Zaporedno oznako ¢) popravi v: ¢) Umetnije.

Str. 149. — V uvodu (1. Kdo bo prvi?) moti smisel izpadla
vejica v 5. vrstici. Beri pravilno: »... z Zrebanjem, s slepo miSjo. . .<

Dtuga knjiga.

Str. 219. — Popravi 7. szastavicog, ki se glasi pravilno: »Kateri
les je najtezji?«
Str. 240. — Namesto vrhnjih dveh vrstic beri pravilno: »Pa se

dé napisati tudi s 4 deveticami ali s 5 trojkami ali s 5 peticami ali
s 5 enicami.€

Str. 268. — V vrstici pred »Opombo« (na sredini strani) dodaj:
»Na na#i sliki pomenijo debelejSe Erte poteze z navadnim, tanjSe Crte
poteze z rdedim, pikdaste Erte pa poteze z modrim svinénikom.«

Str. 269. — Na koncu vrhnjega odstavka (opis igre >CrteZi)
dodaj: »Na nadi sliki pomenijo debelejSe ¢rte poteze z navadnim,
tanjSe &rte poteze z rde€im, pik&aste érte pa poteze z modrim svine-
nikom in dvojne ¢rte poteze s polnilnim peresom.

Str. 277. — V 9. vrstici od zgoraj navzdoel beri namesto »ob
Zlebljitke« pravilno: »ob ZebljiCke«

Str. 829. — V 9. vrstici (od spodaj navzgor) zaleti stavek: »Tako
bi smela oveca...< naj se glasi: »Tako bi smela ovca po tem nalinu
s tofke 31 samo na prazne tofke 23, 30 ali 27, nikakor pa ne na
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prazno tofko 17.« Temu stavku dodaj Se: »S totke 27 bi smela ovca
na prazne toc¢ke 31, 23, 26, 5 ali 32, nikakor pa ne na prazne totke
17, 28 ali 11.«

Str. 331. — Tiskarski Skrat se je poigral z vrstico 21. (»obeh
kock, to Je, za sedem oél«) ki bi se morala pravilno glasiti: »Po
vsakem padu je dovoljen Se en met.«

Str. 388. — V 16. vrstici (od spodaj navzgor) je odveé 4. Vrstiea
se zato pravilno glasi: »... porazdelil fiZoltke na kroge 9, 10, 11,
12, 1, 2, 3. Tako se igra.

Str. 336. — V 9. vrst1c1 (od spodaj navzgor) moti »k«, ki naj se
glasi pravilno »s«. Stavek beri zato takole: »KegeljCki se premikajo
s potezami.«

Str. 342. — V 5. vrstici zgoraj beri pravilno: (ska-)kal (ne: ska-
kadi).

Str. 349. — 37. poteza Crnega ni 1/10, ampak i/10.

Str. 365. — Prvemu odstavku dodaj: »Lika hamburk in libek
sta enaka.«

Str. 435. — V 7. vrstici od spodaJ navzgor beri namesto »Ceblji-
¢ek« pravilno >Zebljicek«.

Tretja knjiga.

Str. 545. — Zaporedno oznako ¢) popravi v: b) Pevske igre.

Str. 561. — Zaporedno oznako ¢) popravi v: c¢) Zborske igre.

Str. 557. — Zaporedno oznako d) popravi v: €¢) Igra z vlogami.

Str. 570. — V. 19. vrstici (od zgoraj navzdol) beri namesto »kro-
glico« pravilno >kronico«.

Str. 597. — V 3. vrstici (od spodaj navzgor) beri namesto »druga
(14)« pravilno: »prva (13)«.

Str. 603. — Na koncu vrhnjega dostavka dodaj: »Dete« izreZes iz
lepenke in ga pritrdi§ v 1. sliki botrici v naro¢je, v 2. sliki ga pri-
irdi8 na klop; najpreprostejSa oblika zanj je »punéka iz lectac. »Za-
vojéek« za 4. sliko je prav tako izrezan iz lepenke in pritrjen na nit;
ko ga grofi¢ »zaZene« kviSku, ga potegneS za nit k >linamc. »Veri-
Zica< v isti sliki je lahko prava drobna veriZica, ki jo spusti§ tik ob
zaslonu iz >line< navzdol.

_ Str. 604. — V 13. vrstici drugega stolpca (od spodaj navzgor)
beri namesto »prevezeva« pravilno: )pnvezeva«
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Balmer: Mein Gemiisetheater., — Bern 1928.

Basteln und Bauen. Jahrbuch fiir Handfertigkeit, Spiel und Arbeit.
VIII—XII. — Stuttgart 1927—1931.

Bourset: Belustigungen im Freien. — Miihlhausen i. Thiir, 1927.

Elliesen: Heim- und Zeltspiele. — Stuttgart 1933 (18. izd.).
Fuxloeh: Das Soziologische im Spiel des Kindes. — Leipzig 1930.
Giostra, La. Giochi, scherzi, indovinelli, aguzzaingegni, fiabe, novelle
per bambini che non si voglion annoiare. — Firenze 1840 (2. izd.).
Gioldbanm: Allerlei aus Ziindholzschachteln. (Wie beschiftige ich mein
Kind, II1.) — Leipzig 1921.

Goldbaum: Lustiger Zeitvertreib. (Wie beschiftige ich mein Kind. VII.)
— Leipzig 1922. ;

Gioldbaum: Papierarbeiten. (Wie beschiftige ich mein XKind. I) —
 Leipzig 1922.

Goldbaum Spiele im Freien. (Wie beschaftlge 1ch mein Kind, IX.) —
Leipzig 1927.

Goldbaum-Rhaydt: Kartonarbeiten. (Wie beschaftxge ich mein Kind,
I1.) — Leipzig-1921,

sHeim wund Kleide. — Niirnberg 1934—1938. )

Herrmann: Der kleine Tausendkiinstler. — Reutlingen (brez letnice).

Hetzer: Das wvolkstiimliche Kinderspiel, — Wien 1927.

Ivers: Heitere Spiele fiir die deutsche Jugend. — Muhlhausen i. Thiir,
- (brez letnice).:

Ivers: Lustige Kampf- und Ulk- Beweyungssmele — Muhlhausen i. Thiir.
(ibrez letnice).

Kartoffeltheater, Das fidele. — Miihlhausen . Thut. (brez letnice).

Kattentidt: Fadenspiele aus aller Welt. — Lindau 1941 (2. izd.).

Kegljevi¢: Sporino kegljanje. — Ljubljana 1936.

Kelemina: Bajke in pripovedke slovenskega ljudstva. — Celje 1930.

Kermavner: Odbojka. — Ljubljana 1932.

Kern: Selbst ist der Mann, — Stuttgart (brez letnice).

sKinderwelte, (Beiblatt der »Frau und Mutterc) XXVI—XXX. —
‘Wien 1936—1940. .

»Kleine Kinder«. — Dresden 1933—1940.

Klier: Alles mal nachdenken. — Stuttgart 1933.

Kossak: Selbstverfertigtes Spielzewg. — Leipzig (brez letnice).

Kuerten: Drachen, die am besten fliegen. Anleitungen zum Drachen-
bawn. — Leipzig (brez letnice).

Kuret: ¢arovni zaslon. Knjiga o senénih lutkah. — (Rokopisd

Kuret: Pavlihe. Knjiga o rotnih lutkah. — Ljubljana 1842-XX.
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Lacht mil! Ein lustiges Jugendjahrbuch. — Stuttgart (brez letnice).

Lasker: Brettspiele der Vélker. — Berlin 1931.

Iavrendi¢: Telovadne igre in raznoterosti za druSiva in Sole. — Ma-
ribor 1934).

Liike: Adlte und neue Schreibspiele, — Leipzig 1927.

Marolt: Tri obredja iz Bele Krajine. (Slovenske narodoslovne Studije
I1.) — Ljubljana 1936.

Mayser: Kegelspiele fiirs Zimmer. — Ravensburg (brez letnice).

»Mladikae« XV—XIX. — Celje 1934—1938.

Navratil I.: Slovenske narodne vraZe in prazne vere. (Letopis Matice
[Slovenske.) — Ljuhbljana 1887, 160 sl.

Neunundneunzig Tummelspiele. — Stuttgart 1983 (382. izd.).

Nitzsche: Das Laubsdgebuch. — Dresden 1929,

»0biske I. — Ljubljana 1940.

»Oesterreichs deutsche Jugend« XXXLV—XXXV — Reichenberg 1917-18.

Pletersnik: Slovensko-nemski slovar I—II. — Ljubljana 1894—1895.

Pratike: razne slovenske pratike do srede 19. stoletja.

Rossetti: Il trucco c’¢ ... ma non si vede. — Milano 1941-XX.

Riiger: Was spielen wir? — Leipzig (brez letnice).

Sperling: Denkspiele fur kluge Kopfe, — Ziirich 1940.

Sperling: Tausend kleine Wunder. — Ziirich 1939 (2, izd.).

Sperling: Wiirfelspiele. — Leipzig (brez letnice).

Sa8elj: Bisernice iz slovenskega narodnega zaklade I—II. — Novo
mesto 1906 oz. 1909.

Strekelj: Slovenske narodne pesmi I—IV. — Ljubljana 1808—1923,

Vidmar: Sah. — Ljubljana 1923.

sDas Volksspiele. Bliatter fiir Laienspiel und Volkstum, VIII. —
Berlin 1931.

Walendy: Die Herold-Spielkiste. — Stuttgart 1940.

Weinhold: Selbsverferttgte Unterhaltungssmele — Leipzig (brez let-
nice). :

* % %

Urednik je porabil tudi lastno zbirko zapiskov predvsem slovenskih,

pa tudi tujih iger. Pomagali so mu tudi nekateri sodelavei, ki jih deloma
navaja z imenom in jim izreka svojo zahvalo.

V Ljubljani, junija 1942-XX. ..
P M. K.




Geslo
Na pot

KJE JE KAJ

Prva knjiga.

I Igre na prostem

1.

N o wo

Igre brez pripomockov
A. Rajalne in druge igre .
B. Lovilne igre
C. Skrivanje
C. Igre mo¢i
D. Saljive igre .
Samonoge igre
Igre s »slepo miSjo«
Igre z Zogo
Igre z vrvjo

. Igre z raznimi pripomo¢ki .

Igre s frnikolami

II. Otroski verzi

III. Igre v sobi .

mmwpu

. Igre z najmlaj$imi

Igre s slepo miSjo .

. Ugibanje in iskanje
. Igre za pazljive ljudi .
. Igre za bistre glave

11

11
21
25
26
30

31
35
40
48
50
61

63

79

83
83
94
99
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6. Igre za spretne ljudi .

7. Pevske igre

8. Razne Sale

9. Spretnosti z nitjo ali vrvico
A. Vozli
B. Liki za dva

5

o

Liki za enega .
C. Umetnije

1V. Doloc¢anje prvega in odkup kazni .

1. Kdo bo prvi? .
2. Kazni

Vi Domacdi ¢arodej
1. Potegavséine

2. NedolZna »hipnoza« in »telepatijac .

3. Racunske carovnije
4. Fizikalne »c¢arovnijes .
5. Kemié¢ne carovnije .
6. Umetnije z rastlinami .

‘ Druga knjiga.
VI. Uganke in zanke .
. Zastavice
. Rac¢unski orehi .
Pasti za domisljavce
TeZavne delitve .
Za bistre moZgane .
Naloge z viZigalicami .

ST e oty

VII. Namizne igre
1. Pisalne igre
2. Spretnostne igre .
3. Igre s sreco
4. Miselne igre

109
119
121
131
132
133
137
142

147
149
152

155
157
174
178
200
212
215

217
219
226
238
241
244

. 254

257
259
269
281
319
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